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» Volver al juego. Fernando de la Riva
» Algunos juegos populares

- Silla

- Pedretas

- Echar a suertes

- Barra

- Reja

- El tranco

- La bolea

- El chusque

- El juego de la pelota a mano

- Las caras

- Juegos populares de Hellin
= Hacia un mapa provincial del juego
* Ana Arnedo Garcia. Artesana del juguete.
» Manitiesto por el juego

tal de Albacete «Tomas Navarro Tomas»
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Hemos pensado el monogrifico “Juegos” como una -otra- llamada a los
albacetenses con el fin de no perder nuestra memoria colectiva, de recuperar
nuestra capacidad lidica, creativa, de comunicacion, de relacién libre y esponta-
nea a través del juego tradicional.

Fue una propuesta de Almansa la que inicid los trabajos:

- Seria interesante conocer el estado actual de los juegos populares en nuestra
provincia.... elaborar, si fuera posible, un mapa provincial del juego....

- Conocerlos juegos perdidos y ensefiarlos en las Universidades Populares....

- Y contactar con maestros, asociaciones culturales, institutos, y ponerlos en
practica convocando encuentros en determinadas fechas del afio.

- Los viejos podrian ir a las escuelas y ensefiarlos a los nifios en tardes de
jugar, cantar y contar,

- Podriamos celebrar, quizas, un encuentro provincial anual de juegos
populares de Albacete...

Estas y otras conversaciones y el interés suscitado por “juegos tradicionales
infantiles” que publicamos en ZAHORA 2 nos animaron a desarrollar la idea.

El equipo organizador de la “Muestra de Artes y Costumbres Populares” de
Almansa se encargé de elaborar los cuestionarios, 1os demas nos limitamos a
rellenar unos y pasar otros a los distintos Ayuntamientos.

Nuestro agradecimiento a todos los concejales de cultura, alcaldes de la
provincia y a todas las personas que han colaborado con nosotros.

Los juegos que publicamos son una parte muy pequefia de los existentes. La
seleccion la hemos hecho en funcién de que sean juegos practicados por adultos
y los mas olvidados de la poblaci6n infantil.
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Buscar una definici6n, unaetiqueta, “‘;qué esel
Juego?”, probablemente contribuya a matar el
propio Juego.

A lo mejor la caracteristica mis evidente y
perceptible del Juego es que es abierto, gratuito,
imprevisible, espontineo, que nace y muere en Si
mismo, que siempre (s¢ mire por donde se mire)

_guarda una relacién directa y mégica con el proce-
S0 creativo y, como tal, es capaz de contener en
armonia elementos aparentemente dispares.

Tal vez haya que empezar por decir “;qué noes
Juego?”, y echar del terreno de Juego a todos los
mercachifles que utilizan su nombre para vender-
nos cosas que nada tienen que ver, el genuino
“Juego Téxico”.

(Ya esta bien de maltratar al Juego: “;Qué te
juegas?. Juégatela. Se jugé el tipo. Te la estas
jugando. Estis jugando con esa chica. Un juego de
manteleria. Mira que eres juguetén. Me han hecho
una jugada. Juego peligroso....”).

Por otro lado es posible que s6lo la actuacién
del Juego, el jugar, pueda explicar el Juego, en
cuyo caso este “panfleto” continiia viviseccionan-
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do (paradoja: todo lo que se vivisecciona acaba
muerto) el Juego, proponiendo nuevas etiquetas, y
lo que habria que hacer es ponerse a jugar, ya. (Si
somos capaces, sobra el resto).

En todo caso, acercarse al Juego, jugando el
Juego, jugando con el Juego como objeto mismode
jugar, dialogar el Juego.... puede ser un Juego salu-
dable, como si Jugdramos un rompecabezas cuyos
elementos dispersos nos son familiares pero s6lo
Su conjunto NOS permitiera reconocer NuEstro pro-
pio 1OStro.

Quién sabe si al conjurarel Juegocon la Palabra
éste acaba por “encantarnos” y nos fascina y nos
arrastra y nos invade y nos inunda y nos transforma
y nos ludifica y.....

Al fin nuestro objetivoes (debe ser) jugar, o sea,
elfinesel placery s6loel placer... y lo demds se¢ nos
dar4 por afiadidura. También aqui y ahora. jMuera
el aburrimiento! jViva la Vida!.

Pero... ;qué es jugar?. En una de éstas hay que
empezar por ahi: Sea lo que seaque quieren que sea
elJuego... ;C6mo sc juega?. Tal vez el problema se
reduce (;?) aque no sabemos jugar pero resulta feo
confesarlo.




Recapitulemos(;?:

« El juego sélo se explicaen el Juego mismo (lo
demds es Literatura (a menudo ni siquiera Litera-
tura sino literatura ), o sea, lo demés es otro Juego
(aunque lo juguemos muy agusto)).

* El Juego no es un algo abstracto, el Juego es
jugar.

= Jugares hacer Juego. El juegoes algo que hace
y deshace el que est4 jugando. El Juego se cree y se
crea. El Juego es creacion y recreacion, interpreta-
cién de la realidad (jugando sus significados) y
también interpretacion de la realidad (jugando sus
“papeles” como un actor), investigacién de las
cosas a través de uno mismo, investigacion de uno
mismo a través de las cosas, aprendizaje....

* No existe el Juego (aunque hagamos la trampa
de alzar la voz, en este caso la letra, para nombrar-
lo -nos gusta tanto-). No existe un, uno solo tinico
comiin, Juego sino tantos Juegos como jugadores.
(Al menos se conocen tantos Juegos como autores
de libros sobre el Juego).

Pero todo este Juego no nos lleva a ninguna
parte (3?).

El nifio juega, el bebé juega (con la luz, con sus
manos, con todo su cuerpo...) como juega el cacho-
1o, sin que nadie le enseiie cémo hacerlo, sin que
nadie le explique las normas. Sabemos que juega
porque sentimos que experimenta, hace y deshace,
recibe sensaciones y estimulos ante los que respon-
de con placer; porque repite, recrea, €sos movi-
mientos o experimentos que le producen placer;
porque busca las sensaciones y demanda los esti-
mulos que le gratifican. Y cada Juegoes un escalén
sobre el que construye, desde la experiencia pun-
tual, nuevos Juegos, nuevas experiencias: el apren-
dizaje.
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Sin entrar en el andlisis del proceso de aprendi-
zaje en el nifio, (ver a Piaget), y dando por aceptado
(i que éste se desenvuelve principalmente en el
campo privilegiado del Juego, proponemos algu-
nas “percepciones”:

El Juego es aqui un impulso, un movimiento
espontdneo de encuentro, de contacto con la reali-
dad, donde se prueba, donde se experimenta, donde
se aprehende esa misma realidad, sus posibilida-
des, sus limites, sus respuestas, su capacidad de
producir placer, donde se experimenta a si mismo
el que juega, jugando diversas formas de ubicarse
en esa realidad.

Conforme la experiencia es mayor, conforme
las posibilidades del que juega van aumentando (en
su investigacion lidica de la realidad) el material
de Juego va aumentando también, se hace mas
complejo; aunque la esiructura del mismo Juego y
la actitud del que juega siguen siendo basicamen-
te las mismas, e incluso el resultado (la experimen-
tacién de nuevas, y mds complejas, formas de
relacién con la realidad, la bisqueda de ubicacio-
nes mas adecuada en la misma) no varia en su
esencia.

El movimiento sigue siendo espontaneo, el
campo de Juego se va enriqueciendo con nuevos
elementos (todo es suceptible de ser jugado), el
lenguaje, la forma o vehiculo de comunicacién o
encuentro con el objeto del Juego, el propio Juego,
se hace necesariamente mds creativo, va adoptan-
do, desde la experiencia acumulada, pautas de
desarrollo, normas, reglas, sin perder la esponta-
neidad del impulso.

Cuando el Juego infantil incorpora al “otro”,
juegaal otro, el asunto se complica, lanegociacién,
el reparto del espacio, el tiempo y los objetos de



Juego van exigiendo nuevas reglas y normas,
impone limites al propio juego. Ello forma parte
del aprendizaje, aunque a menudo muchos de los
limites vienen impuestos desde fuera, limitdndo
también la espontaneidad.

Cada vez son més las imposiciones, la mayoria
de las cuales no tienen que ver con el Juego en si
sino con otros juegos: cddigos culturales, sociales,
raciales, 1deolOgIiCOS......covvev e,

El acceso al Juego, la posibilidad de crear,
experimentar, interpretar, expresar.... la bisqueda
de nuevos placeres, es cada vez menos libre en
detrimento de la espontaneidad, en favor de otros
intereses o valores, de otras utilidades, de objetivos
productivos.

Peguemos la nariz a los escaparates de las
uendas de juguetes, aguantemos estéicamente la
avalancha publicitaria de juguetesenla TV.... Es
la progresiva relegacion del papel protagonista del
nifio en el Juego que deviene en mero espectador
pasivo de un objeto sujeto. La automatizacién, el
intento porque el juguete realice proezas cada vez
mayores, acercdndose en lo posible a la autonomia
del robot, destruye progresivamente el componen-
te de creacién, imaginacién y fantasia, ademas de
otros muchos componentes, fundamental al Juego
infantil.

¢ Veremos el dia en que el nifio sea jugado por
un juguete capaz de disfrutar jugando?. ;No serd
ésta una sutil conjura judeo-robotica para apode-
rarse del mundo € imponer la primacia de su raza,
objetivamente mucho mejor dotada para aguantar
la que se nos viene encima?. ;Seleccién natural?.
(Ciencia Ficcién? ;Pura especulacién suicida?.

Hasta ese momento de la vida del nifio, el Juego
ha sido el vehiculo del conocimiento de larealidad
y del proceso de adaptacién a la misma desde la
necesidad y el placer del conocimiento.
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A partir de ahi el conocimiento es una obliga-
cion (para estar en condiciones de producir mas y
mejor y poder consumir mas) que excluye el placer
del Juego o convierte éste en un engaifio, en un
recurso Gtil para inocular mejor los conocimientos
especificos que se consideran necesarios para que
el individuo se integre mejor al proceso productivo
y consumista, todo ello sin importarnos un pimien-
to el Juego en si.

Un paréntesis.

(En mi opinién, que espero vivamente ver
compartida por multitudes de “especialistas” y
aficionados, las notas que mejor diferencian el
Juego del No Juego son dos. A saber:

La primera centrada en el objetivo, en la finali-
dad, en la utilidad del Juego. En la medida en que
se carga al Juego de finalidades utilitaristas dismi-
nuye la cualidad del Juego. El Juego debe ser el
resultado de una tensién gratuita (aunque de €l se
deriven por afiadidura multitud de resultados”).

La segunda centrada en el sujeto del Juego, en
su actitud frente al Juego. Sélo la espontaneidad,
las ganas y la voluntad de jugar, el libre acceso al
Juego, la libre aceptacién de sus normas y limites,
garantizan que estamos ante un Juego y no ante una
imposicién o rutina vacia donde se finge jugar pero
en realidad se hacen otras cosas mucho més incon-
fesables.

Estas dos notas aparecen tan intimamente inter-
relacionadas que la adulteracién de una desvirtia
la otra, imposibilitando el Juego).

Pues bien, mediante una progresiva presion se
van violentando las reglas del Juego, aumentando
finalidades y forzando disciplinas.



El individuo va perdiendo ese instinto natural
de encontrarse espontinea y gratuitamente con las
cosas, con los otros, con la realidad, probando,
aprendiendo y experimentando el placer de ese
impulso original y conociendo sus limites. Y todo
ello no por la propia dindmica del proceso de
crecimiento sino, como ya propuse anteriormente,
por imposiciones completamente ajenas a el mis-
mo, sociales, culturales, ideolégicas.... lo que se
llama, con increible descaro, “criterios de reali-
dad”.

Una nota al margen.

A estas alturas, el jugador que esto escribe, es
decir, el autor, es decir, yo, “pasa”, paso de revisar
el discurso, detectar sus contradicciones, eliminar
reiteraciones, estructurar organicamente sus lineas
de transcurso, pulir sus recursos..... €l que esto
juega, espontinea y gratuitamente, se halla incurso
de tal manera en el transcurso del discurso que
renuncia, sélo por el momento, a interrumpirlo con
esos fines ufilitarios y, en todo caso, violentadores
de su impulso.

Esta es tan s6lo una propuesta modesta que pide
respuesta, y eso me basta. Sélo por ahora.

Las tendencias uniformistas y masificadorasde
este tipo de sociedad excluyen el Juego y lo arrum-
ban al cajon de las “cosas inttiles” s6lotoleradasen
la primera infancia pero sin cabida alguna en un
mundo adulto (;?), serio, gris y centrado en un
objetivo primordial: que no pare la rueda, aumentar
el consumo, para que aumente la produccién, para
que aumente el consumo para que aumente la
produccién... Hagamos balance.
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(Qué hemos perdido a lo largo de ese proceso?

Espontaneidad, capacidad de probar, de expe-
rimentar, placer, creatividad, capacidad de expre-
sién, capacidad de aprender, capacidad de encon-
trarnos con las cosas, de comunicacion interperso-
nal, de divertirse.... :

{Qué hemos ganado?

Control, disciplina, utilidad, capacidad de pro-
duccién, mais cosas para consumir, aislamiento,
esclerotizacién, incomunicacién, aburrimiento....

Somos mas qtiles a esta sociedad, para lo cual
hemos tenido que hacer un ciimulo de renuncias, lo
cual nos permite tener mas, pero carecemos de
emocion, de entusiasmo, tememos al placer (que
no es util, degrada, duele, es pecado...) como con-
quista personal aunque ello no sea obsticulo para
entregamos a placeres sintéticos y sin ton ni son,
hemos desterrado la creatividad para consumir cul-
tura estandarificada, prefabricada, y sobre todo:
nos sentimos solos, y nos duele.

Este podria ser perfectamente el diagnéstico de
una neurosis patolégica. Esta sociedad esta enfer-
ma y cualquier tratamiento habra de pasar necesa-
riamente, o abocar al fin, en el Juego como vehicu-
lo de salud, como fuente de comunicacién, placer,
emocidn, creacion, entusiasmo.... sea cual sea la
ideologia que sustente dicho tratamiento. (Este no
es un problema exclusivo de la sociedad capitalis-
ta. Este es un problema de cualquier “modelo de
sociedad” que entienda al individuo como pieza de
un engranaje productivo -avance éste hacia la dere-
cha o hacia la izquierda- y lo prepare desde su mas
tierna infancia preferentemente para ese papel).

Por tanto, la propuesta es: VOLVER, cuanto
antes, AL JUEGO.



En el caso del nifio es posible, aunque dudoso,
que todavia estemos a tiempo. Pero no se trata de
cambiar el intervencionismo, 1a imposicién de un
signo por la de signo contrario: nadie puede obligar
anadiea jugar. Sencillamente se trata de aflojar, de
dejar fluir el proceso del Juego, de respetar el Juego
sin intervenciones extemporaneas. O en todo caso,
y con mucho cuidado, limitarse a aportar nuevos
elementos al Juego, o mejor, facilitar los que
demande el propio nifio que, con seguridad, lo hard
con mayor frecuencia y rapidez de la que nosotros
podremos atender.

Esta es la tarea de los formadores, padres y
maestros, que, en cualquier caso, deben ser, sobre
todo, animadores de Juego. Quiero decir que no
basta con las buenas intenciones: o se sabe “encan-
tar” serpientes o es preferible no acercarse a ellas
(aunque también podemos extirparles los colmi-
llos venenosos y atizarles un palo cada vez que
rechisten, pero ;jeso siguen siendo serpientes?).

Por otro lado, como sugiere Jenkel, no se trata
de crear mundos idilicos para los nifios mientras
perpetuamos un mundo real injusto.

Asi, el peligro de las modernas técnicas peda-
gogicas que utilizan el Juego en su desarrollo es el
de sustituir un tipo de presion por otra sin tener €n
cuentaque no hay Juego sin voluntad de jugary que
el protagonista debe ser siempre el nifio y el objeto
de Juego extraido de larealidad, concreta y abstrac-
ta, donde se desenvuelve el nifio, y no de suefios
ideales y de utopias nacidas del voluntarismo idea-
lista del pedagogo.

En fin, se trata sencillamente (repetimos) de
respetar el ritmo que el niflo, en su propio proceso
de aprendizaje de la realidad (y sus contradiccio-
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nes), en el Juego, va determinando, limitdndonos a
animar ese Juego, o mejor, limitiAndonos a incorpo-
rarnos al Juego...... (;OJO! No se trata de incorporar
al nifio a nuestro Juego, sino de incorporamos
modestamente al suyo)... con nuestro propio baga-
je experimental.

Pero claro, como el bagaje experimental del
adulto es bastante sospechoso, como carece de
aclitudes lddicas, de entusiasmo, espontaneidad,
ejercicio de la imaginacién, facilidad para la comu-
nicacion..., como estd anclado y convencido de la
primacia de lo “itil” y lo productivo, como NO
SABE JUGAR, porque perdié el habito en su
propio proceso de “crecimiento” (;?) e integra-
cién.... resulta mas que dudoso que sca capaz de
incorporarse al ritmo de Juego del nifio. Y si fuera
capaz de hacerlo, en un esfuerzo de modestia y sim-
plificacién, es ciertamente probable que su primera
sensacion fuera la de una profunda sorpresa y su
primera necesidad la de re-aprender, de otro modo,
jugando, las cosas.

Y estonos lleva directamente al caso del adulto.

El adulto, y permitasenos una generalizacion
ma4s, no s6lo no juega, expresa, comunica, crea,
aprende, percibe... de manera abjerta y espontanea;
no solamente no esta en condiciones de jugar sino
que ademds desprecia el Juego, por infantil e inutil,
y no llega a hacer consciente su necesidad de €1.

Enel mejor de los casos el adulto practica algin
deporte, y sobre todo ciertos “juegos” de azar, por
gusto del riesgo o afdn de lucro, o tal vez llega
incluso a poner en Juego su habilidad y su inteli-
gencia en ciertos Juegos de naipes o de mesa, pero
sin comprometerse a fondo, refugidndose en la
rigidez estricta de unas reglas que dificilmente
favoreceran la espontaneidad y la creatividad.



El Juego en el mundo adulto se ha convertido,
por fin, en un material de trabajo psicoterapéutico,
por su capacidad intrinseca de hacer patentes las
pulsiones internas del individuo. (Como si la neu-
Tosis y otras osis, 0 ias y enias no fueran el reflejo
de una realidad neurética, 6ica y enica).

Dos objeciones.

La finalidad terapéutica del Juego, como su
utilizacién didActica asi sin mds, incorpora al mis-
mo un elemento extrafio dificil, muy dificil de
mangejar para que el Juego no se deteriore y no
pierda su necesaria gratuidad y espontaneidad. (A
no ser que el Juego sea lo de menos. Asunto
peligroso).

Por.otro lado, como en ¢l caso del formador, el
terapeuta debe de ser fundamentalmente un anima-
dor de Juego, lo que implica una *reconversion
lidica” que no parece plantearse como requisilo
previo.

En fin, limitar la practica del Juego a los adultos
supuestamente “desequilibrados” supone partir de
dos premisas:

A) Que los demas no estan desequilibrados.

B) Que, al margen de nuestro grado de equili-
brio, €l Juego no es una necesidad primaria.

No se me tiren de los pelos los “guris” y santo-
nes, aplaquense los ayatholas, recompongan sus
vestiduras los que de todo saben: aqui no se inventa
nada.... nada que no se tenga que inventar. Hay
quien piensa que el Juego es s6lo para los nifios y
los locos. La mayoria actiia como si lo pensara.

El Juego es necesario para todo individuo y en
toda circunstancia porque potencia y favorece su
espontaneidad, su creatividad, su capacidad para la
comunicacién, su imaginacion, su capacidad de
percibir (de otra manera) la realidad y experimen-
tar, probar, aprehender mejores formas, formas
mds placenteras de ubicacién en 1a misma. Y todo
ello de la forma més natural que ha inventado el
hombre, de 1a que le crea menos resistencias, de 1a
que le exige menores rigores disciplinarios.

Y aunque todo eso no fuera verdad, que lo es, el
Juego es necesario, sobre todo porque es gratifi-
cante, placentero, y el placer es salud, el placer es
bueno.

Y ademds..... (atentos)..... todas esas caracteris-
ticas que se le suman por afiadidura, lo hacen
altamente terapéutico y eficazmente didictico.

Por supuesto que valores como los citados
(creatividad, libre expresion, espontaneidad, co-
municacién, emocién, entusiasmo....) que no son
decidida y directamente productivos (aunque los
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americanos hallan encontrado la forma de aplicar-
los a las cadenas de montaje), no est4n precisamen-
te en alza en nuestra sociedad pero convendremos
en que son sin embargo los iinicos capaces de com-
pensar la pendiente de tedio, desencanto, atonia y
aburrimiento por la que nos deslizamos.

Un breve inciso.

(Lo sé. Sé que me pongo muy pesado y reitera-
tivo con las mismas historias, pero dos cosas:

A) A ver si asi.... se enteran.
B) A ver si asi.... logro explicarme).

la propuesta sigue siendo (y esta vez mds alto):



iVOLVER AL JUEGO!

[Coémo?

Estimulando una nueva (y viejisima) forma de
aprendizaje, comunicacién, encuentro, potencian-
do “otras maneras” de percibir “de otra forma” la
realidad, experimentalmente, a nivel sensible:
JUGANDO, REAPRENDIENDO A JUGAR.

Partimos no obstante de un escollo: 1a esclero-
tizacion, las resistencias adquiridas, el miedo al
ridiculo, la falta de una evaluacién correcta de la
importancia del Juego, la existencia de todo un
aprendizaje deformado y deformante.....
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Poseemos al menos ciertas ventajas de partida:
que no hay que inventar el Juego, ya lo esta hace
mucho tiempo. Que todo es suceptible de ser juga-
do (81, si, ya sé que eso exige, por si solo, un debate,
pero se quiera o no: todo es suceptible de ser vivido,
visto, sentido, conocido, expresado, comunicado,
experimentado.... desde otra perspectiva, desde
una actitud hidica®. Que la udnica infraestructura
que requiere el Juego es su propio acto, el hecho de
jugar. Que, a diferencia del nifio, que va aprendien-
do el Juego de jugar conforme lo va jugando, el
adulto posee pautas y referencias de larealidad que
le permitieran orientar y vivir su aventura lidica
desde perspectivas més claras y objetivas.

Creemos firmemente que el Juego es capaz de
transformar al adulto, abriéndole nuevos horizon-
tes vitales, descubriéndole formas mas gratifican-
tes de relacién con los otros y con las cosas.

En cuanto a la forma de abordar esta especie de
“revolucion del Juego”, la experiencia permite
afirmar que, en la mayoria de los casos, y salvo que
las resistencias al Juego sean el resultado, o el
sintoma, de problemas profundos de la psicologia
del sujeto en cuestién, una vez salvados los miedos
iniciales al ridiculo y experimentado el placer de
jugar, el Juego es capaz de fascinar, en su riqueza
de posibilidades, al individuo. Este, poco a poco,
va rescatando de su propia experiencia lidica
adormecida, los elementos precisos para dotar a su
Juego de un valor y contenido creativo, expresivo,
comunicacional y perfectamente adulto (en cuanto
que no estd en contradiccién con la razén, por el
contrario la asume como un rico elemento méis a
jugar).

En otras palabras, el adulto puede, y de hecho lo
consigue en muchos de los casos que conocemos,
recuperar el hébito de Juego, la actitud propia del
Juego, una cierta forma de “‘mirada lidica” que sin
duda es factor de equilibrio y crecimiento personal,
y también un trampolin idéneo para zambullirse en
campos mas complejos y elaborados de la percep-
cion, interpretacion y expresion de la realidad:
cualquiera de las manifestaciones o formas del
proceso de creacion artistica.

Y concluimos donde empezamos, con una
invitacion directa a descubrir el Juego jugando. Sin
maés.

*) Lapauta para distinguir un Juego de algoque
no es juego, sigue siendo la que sefialamos més
arriba: El Juego es siempre gratuito en su finalidad,
libre y espontaneo en la actitud del sujeto jugante.
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Chacén Berruga, en su trabajo sobre L.a Roda
de 1a Mancha, lo considera como uno de los juegos
mas antiguos. Asi lo describe:

“Al juego de la pidola se le 1lama piola, pero
también al montoncito de tierra, a modo de pe-
querio caballén, que queda entre los pies del nifio
que jugando amaga o se encorva, o que sirve de
referencia para todas las variedades de este juego,
con laadvertencia rigurosa de que en modo alguno
debe ser tocada con el pie ni pisada, pues en este
caso el infractor es castigado permutando su puesto
con el que est4 de borrico 0 amagado”.

Lo juega un ndmero ilimitado de nifios. Uno se
queda, es el que hace dec burro o el que amaga. Se
quedard hasta que uno de los que estdn saltando
pierda y lo sustituya.

La madre es quien indica los movimientos. Los
demds van saltando en fila india y haciendo lo que
haga la madre. El dltimo debe decir “al otro” -
ordena al que se queda, que vaya un paso mis alla.
También puede decir, a dos, a cinco 0 mAas pasos.

El sitio desde donde se ha de iniciar el salto se
indica haciendo una raya en el suelo con tierra.
Nosotros le llamabamos “la casa”.

Existen muchas maneras de practicar este jue-
go. Se puede saltar a:

» Silla: Se salta poniendo las manos sobre la
espalda del que se queda y con las dos piernas
abiertas.

= Silla y lique: El lique, o espolique es una
patada en el culo. Debe hacerse mientras estas en el
aire haciendo silla.

Se datambién el espolique cuando unose queda
y por alguna razén se tiene que ir. Entonces todos
los nifios que est4n jugando, le daran una patada en
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el culo, como castigo por dejar el juego a medias.

e Culd: Dar con el culo en el culo del que se
queda.

« Piola: Caer en tierra con los dos pies juntos.

= Torera: Saltar con los dos pies juntos y pasa-
dos por encima de la cabeza del que se queda.

« Silla al aire: Saltar con los dos pies abiertos,
igual que para silla, pero sin apoyar las manos.

Asi haciamos un monton de combinaciones,
siempre, repito, segin ordenase la madre. La
madre podia decir:

- “Silla y lique”.

- “Silla, lique culd y piola”.
- “Torera”.

- “Torera y lique...”.

El salto debia iniciarse siempre desde la casa,
procurando no pisarla; pero cuando el que amaga
estaba lejos de la casa, el salto podia hacerse con:

« Una media (o un medio).- Se podia poner un
pie entre la casa y el que amaga.

« Un entero (o0 un espaiiol).- Dando un salto con
los dos pies juntos entre la casa y el que amaga.

« Un tomajo.- Se llamaba tornajo a un entero,
una media y un entero.

Se hacian muchas variantes de saltos. Asi la
madre, antes de iniciar su salto gritaba atodalafila:
“Con un entero, silla, lique y piola”. Y si el que se
queda estaba mas lejos: “Con un tornajo, torera y
lique™, etc.

A medida que los nifios van saltando, recitan o
cantan -jvete td a saber!- pequefios poemas. “Pri-
mera y dltima libertad (de) imprenta”.



He aqui dos variantes sobre un mismo tema:

DOS MODALIDADES DE LA SILLA

1°LA RODA

Alld arribita, arribita,

habla una montanita;

en la montafiita un drbol,

en el drbol una rama,

en la rama un nido,

en el nido cuatro huevos;

blanco, rojo, colorao y negro.

Al tirar del blanco me quedé manco (se
simula estar manco)

al tirar del rojo me quedé cojo (id.)

altirardel colorao me quedé escalabrao
(id.)

yal tirar del negro todo el mundo bue-
no.

2° RIOPAR (recogido a José Garcia Sdnchez)

A la una anda la mula,

a las dos con su coz,

a las tres el espolique inglés,

a las cuatro ufias de gato,

a las cinco te las hinco,

a las seis dos palmas a la ley,

a las siete salto y pongo mi cucuruche-
te,

a las ocho salto y quito mi bizcocho,

alas nueveempinala botay bebe, (cald,
cald, pero no cae na)

a las diez otra vez,

a las once llamar a Ponce,

a las doce ya estd aqui Ponce

ala una comio,

a las dos se fue al monte,

en el monte montafia habfa un pino,

el pino tenia una rama,

la rama tenia un nido,

el nido tenfa cuatro huevos:

uno blanco,

otro rojo,

otro colorao

y otro negro.

Al coger el blanco me quedé manco,

al coger el rojo me quedé cojo,

al cogerelcolorao me quedé escalabrao

Biblidke@] SREATIEABLETD MG LEEE PIENG:S,,

1.- El correcalles.- Todos los niflos saltan a
todos. El nifio cuando los demas han saltado por
encima de €él, se levanta y saltard a todos los que
antes le saltaron. Cuando no quede nadie a quien
saltar, el nifio amagard. Asf se van corriendo las
calles del pueblo.

2.- Los nombres.- Chac6n Berruga lo expli-
ca asi: la madre y el borrico, de mutuo acuerdo,
designaban el nombre de un objeto, pieza o parte de
algo mecdnico, cuya cita en el juego provocaria
inmediatamente la pérdida del jugador que lo men-
cionara. Por ejemplo: sobre piezas de bicicleta -
anunciabalamadre y saltaba al tiempo que decia un
nombre (los pedales, por ejemplo); el siguiente
jugador (que ignoraba cudl era la pieza que picaba,
es decir que estaba castigada) cantaba el nombre de
otra pieza y saltaba; asi hacian los demas. Como no
se podian repetir los nombres ya dichos, llegaba un
momento en que un jugador pronunciaba el nom-
bre de la pieza punible y perdia el juego pasando a
ocupar el puesto de borrico.

(De “Juegos Tradicionales Infantiles™)
José Garcla Lanciano

17



1
Biblio

a Wigital de Albacete «Tomas Navarro Tomas»

(De “Juegos Tradicionales Infantiles™)

José Garcia Lanciano

No hace mucho tiempo se podia ver en cual-
quier rincon de nuestros pueblos a grupos de nifias
practicando este dificil y complicado juego.

Hoy parece definitivamente perdido y ni si-
quiera la gente mayor es capaz de recordarlo.

Agradezco la colaboracién de las hermanas
Paquita, Flora y Feli Navarro Valero, de Vianos,
que me facilitaron toda la informacién.

Se trata del antiguo juego de tabas, lo que
ocurre es que las tabas fueron sustituidas por pe-
quefias piedrecitas.

Para jugarlo se necesitan cinco piedrecitas
pequeilas -pedretas- y al menos dos jugadores.

Para saber quién sale se tiran las piedras prime-
ro al dorso de la mano y luego a la palma -siempre
con una sola mano-. Quien més piedras haya reco-
gido serd el que salga. “vamos a echar nices”.

Es un juego completo con distintas fases que
todos deben hacer. Mientras no se pierda se seguird
Jjugando. Al perder, las pedretas pasan al siguiente
jugador y se espera turno, siguiéndose €l juego
luego en la fase en que perdio.



Las pnmeras

Las palmas.- El nimero de juegos a los
que se va, se determina echando palmas. Lo mismo

~r

que el echar nices: las piedras que se recojan, nos

- ano. Se tira una pard

:“ una 1 S\]e\o Tl

dicen el nimero de juegos a los que se va.

ene
antes s¢ dejan et
rr?\suy rapido pucs debes 1eCOB

lanzaste &l aire sin gué caig

Echa palmas la primera -que llega a esta fase.
Las demds al llegar a las palmas, deben sacar al
menos las mismas piedras que la primera. Tienen

7 para arm arriba y € recoge‘:
ve
ron en el suelo, junto conla

una.
que s caiga ning les permma hacer

gudéindose de 128 408

oo B Las tres.- Se tiran igual que para las

primeras y para recogerlas se 1oman, una separada
y las otras tres juntas.

Titén: pierdes si tocas o mueves una piedra
que no tenias que coger.
o
°L

Las dos.- Se recogen de dos en dos.

NV

tres intentos.

® M| Las tobas.- Setirauna pedretaal aire y las

otras cuatro se dejan en el suelo. Coges la que
lanzaste al aire.

Lanzas otra vez la pedreta al aire y coges una
del suelo. Se deja aparte. Tiras la que te quedaen la
mano y la recoges junto con otra de las tres que
quedaron en el suelo. Tiras esas dos para arriba y
coges otra del suelo junto con esas dos. Tiras las
tres para arriba y coges la que te queda. Tiras al aire
las cuatro, das una palmada y las recoges.

Iecogi-

con el nugjjjq del

La una.

Una vez cogidas
olras Cuatro se dejan

. Se van cogiendo
todas, setiraunap
en el suelo. -

de una en una.
ara arriba y las
.Una caga-

Aﬂ""

La sisa.- Todas las pedretas se echan de la
palma al dorso. Las que caigan al suelo se recogen
con los dedos pulgar y corazén una a una y se tiran
al dorso, cayendo al suelo las que antes estaban alli.

" " aily

®L| Ei puiiico pocho.- Serecogen las cuatro
del suelo de la misma forma que siempre; es decir,
tirando una para arriba. Se vuelven a dejar. La que
te queda en lamano latiras hacia arriba y la vuelves
a recoger con el dorso. Se vuelve a tirar, se da una
palmada en el suelo y se recoge con la palma.

Se vuelve a tirar al dorso. Con el pulgar y el
corazén se coge una de las chinas del sueloy conun
impulso de la mano se tira la del dorso al suelo y la
que tienes en los dedos pasa al dorso. Se tira para
arriba, das una palmada en el suelo y se recoge con
la palma.
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iba y 8¢
a una para armbd
s.- Setir Jelo. De {a misma
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José Garcta Lanciano

“El arte mismo era un juguete: jugaba-
mos con él.... Recuerdos de ninez y moce-
dad”

Don Miguel de Unamuno

Siempre, antes de empezar a jugar, echibamos
suertes para ver quién se quedaba. Era como un rito
sin el cual, el juego no tenia gracia. Me acuerdo,
que algunas veces duraba m4s el echar a suertes que
el juego mismo.

- A las férmulas se las conoce con el nombre de
plon, tron, bron o simplemente “echar suertes”,
como deciamos en la sierra.

Hay un montén de férmulas, casi tantas como
juegos. Muchos juegos tenian su plon correpon-
diente, asi, el de “‘una bolita blanca...” era tinica-
mente para ¢l escondite; el “echar pies”, para el
fiitbol, el “echar chinas”, para la silla, etc.

Para echar plon, los jugadores s¢ ponen for-
mando un circulo y el nifio que recita comienza
diciendo “{Plon!” y dirigiendo su dedo indice al
suelo. Luego ir4 sefialando sucesivamente a cada
nifio por cada silaba. El que queda el tltimo es el
ganador.

La férmula sélo se dird una vez. Si tiene diez
silabas, el décimo ser4 el nifio ganador.

Resulta curiosisimo pararse a estudiar este tipo
de cancioncillas; recuerdan antiguos hechizos,
viejos cuentos, restos incomprensibles de lenguas
extranjeras, romances de ciego, burlas, brindis del
medioevo cristiano, oraciones, danzas celtas, etc.
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Bron, cai, mai...; Santa Bdrbara bendila....;
anta Catalina hija del rey moro...., elc.

El nifio es quizés el m4s imaginativo y creador,
alavez que el principal conservador de la tradicién
oral.

Hoy dia, si alguien quiere conocer los anuncios
de la television mds populares, solo tiene que
prestar oido a los juegos de los nifios. Los viejos
romances, las bellas cancioncillas populares, los
ancestrales ritos, etc. han sido olvidados en benefi-
cio de la abominable civilizacién consumista.

Una muestra de los plones méis corrientes en
nuestra provincia, es esta seleccion, sacada de gran
parte de sus pueblos.

En un jardin habia una rosa,
flor con flor, rosa con rosa,

la mds bonita, la mds hermosa,
que usted escoja.

San Juan de Villanaranja,

lo bien que fuma, lo bien que canta,
tiene la barriga llena

de vino tinto, de vino azul.

(A quién salvas ti?

Pinto, pinto, gorgorito,

vende las habas a treinta y cinco,
las collejas, las moralejas,

salte tii por la puerta vieja.

Hilo palillo,

hilo palacio,
carabina,
escopetazo.

Si vas a la fuente,
corre,

bebe agua,

monta en ese.

En una ventanitica
habia una seforitica,
arregldndose el mofiitico
por lo politico,

por lo simpdtico,

te quiero tdntico.

Plon, leche cortada,
agua de fregar,

- ¢qué quiere usted,
para desayunar?

- ;Café con leche!
Ca-fé-con-le-che.



Alli arriba en Caravaca

hay unos cuernos de vaca,

tron, palon, caldera leccion,

vete a esconderte a tu puro rincon.

En un plato de ensalada

comen todos a la vez.

Chinita bonita,

de sota de bastos,

dice mi abuelita:

- ¢Cudntas patas tiene un gato?
- Cuatro

- Una, dos, tres y cuatro.

Ayer cagd mi burra

siete mofiigds,

la dltima mofAiga

cdonde fue a parar?

- A Madrid

- ¢Ha ido usted alguna vez a Madrid?

Una mosca pufietera
se cago en la carretera.
Pin, pon, fuera.

Pito pito golgorito,
c;ddnde vas ti tan bonito?
- A la era patatera

pin, pon, fuera.

Tron, en el café rifaron un gato
a quien le toque el nimero cuatro:
una, dos, tres y cuatro:

En el arca de Noé (bis)
caben todos (bis)

en el arca de Noé

caben todos menos usted.

Yo tenia una mona tonta,
c;verdad que si?

- ;8!

La mandé a por tabaco

y me trajo perejil,
cverdad que si?

Una, done,

tene, catone,

quine, quinete,
estaba la reina
sentada en su silleta,
vino Gil,

rompid el barril,
barril, barrdn,
cuéntalas bien,

que las veinte son.

Las monjitas de santa fe
suben y bajan por la pared,
la pared estaba rota,

se cayeron de cocota;

no se hicieron sangre,
porgue habia un elefante;
no se hicieron pus,

porque habfa un autobis.
Bus, bus, fuera estds tu.

Mi mamd compro un vestido
casa de la costurera,

cdime nifia, de qué color

es la tela y de qué manera?
- Azul

Esta nifia dice que tiene color azul.

Bron, cai mai, po, po, po,
alacati, enememé,
libre estd usted.

Un macaralo chimparse
macarilf lacué,

un te, un té, un tin tin tin, (bis)

macarall lacué.

Bron, chivirici,
chiviricd,

chiviricuri, curi fa,
chiviricuri, curi, fero,
la mujer del zapatero.
Bron, libre estds.

Un gato se sube a una baranda,
se tira un pedo y dice: jcaramba,
todos los gatos llevan calzones
y pantalones!.

- iSi!

Rosa con rosa,

clavel con clavel,

ca quién salva usted?.

Un pajarillo fue a la fuente,

Al escondite lerite leron bebe agua y vete.

tres gallinas y un pichdn,
el pichdn se puso malo,
la gallina se murid, Plon, una bola de algoddn,

td por ti, que te salves ti. pati, patén.

Biblioteca Digital de Albacete «Tomas Navarro Tomas»
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Es uno de los juegos mds olvidados. S6lo se
praclica, segiin la encuesta. en Letur, El Pozuelo y
Villarrobledo. Para su descripcién hemos utilizado
informacién recogida del folleto “Juegos popula-
res de Cuenca”, editado por el Ayuntamiento con-
quense en 1985 y escrito por Miguel de la Fuenie
Sainz y el folleto “IV Juegos deportivos de Casti-
lla-La Mancha”, editado por la Consejeria de
Educacién y Cultura de la Junta de Comunidades.

El diccionario de autoridades define el lanza-
miento de barracomo “Género de diversiones, que
para excitar la robustez y agilidad suelen tener los
mozos; y desde un punto seiialado, despedirla de
diferentes modos y maneras, y gana el que mas
adelante su tiro, suponiendo que para que lo sea ha
de prender en la tierra su punta o parte inferior”.

La barra es una pieza cilindrica de hierro o
acero, terminada por uno de sus extremos en punta
y porel otroen bisel aplanado, con una longitud en-
tre 70 y 90 cm. y un peso que varia de 5a 11 Kg.

Espacio de juego: Elespacio destinado para
el juego debe ser plano y no contar con obst4culos
que impidan el normal desarrollo del lanzamiento,
estando perfectamente limitado por su parte proxi-
mal y lateral. Este consta de dos espacios, uno A
denominado zonade lanzamiento y otro B denomi-
nado espacio o zona de caidas, separados entre si
por una linea llamada de tiro o “esbarre”.

Modo de jugar: Consiste en lanzar la barraa
pecho y con los pies quietos, lo més lejos posible,
evitando que en el vuelo de 1a misma dé vueltas en
sentido transversal y procurando que ésta tome
primero contacto con el suelo con la parte inferior
seguin haya sido cogida por el lanzador.

Se considera tiro nulo:

« Si la barra da vueltas por el aire en su eje
transversal.

« Si el lanzador sobrepasa la linea ie esbarre
tocando con cualquier parte de su cuerpo, antes de
que sea considerado el tiro valido.

« Si la barra golpea fuera del recinto marcado.

« Si la barra no golpea en el suelo con la parte
inferior, vista segin la coge el lanzador.

« Si toma contacto la barra de plano en el suelo.

« Si el jugador en su posicién de lanzamiento
desplaza cualquiera de sus pies de la posicién que
mantiene antes de que el tiro sea considerado
vélido.
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Para describirlo hemos utilizado las mismas
fuentes que para la barra.

El objeto que se utiliza en este lanzamiento es
una pieza de hierro denominada Reja, que tenfan
los antiguos arados romanos, utilizados por los la-
bradores de antafio, y que en sus funciones en la
agricultura era el encargado de abrir surcos,
hincandose en la tierra.

La reja tiene un peso que oscilaentre los 5y 8
Kg. y unalongitud entre 50 y 80 cm. Esta tiene una
forma irregular, dividiéndose en tres partes: la
punta, zona media o de agarre y rabera. El terreno
de juego es idéntico al de la barra.

Modo de jugar: Al igual que sucede con el
espacio de juego, el reglamento es basicamente
igual al de tiro de barra, existiendo dos aspectos
claramente diferenciadores:

« El lanzador ha de coger la reja colocando la
punta hacia arriba.

» Para que el tiro sea considerado vdlido, la
punta de la reja ha de golpear primero en el suelo,
teniendo la obligacién de girar, por su eje transver-
sal, en su vuelo, aproximadamente 1802

@)



En nuestra localidad este juego se conoce por
“El Tranco”, en otros lugares de la provincia como
Almansa, el nombre cambia denominandose “La
Escampilla”,

Porlainformacion recogida en las encuestas, el
origen del juego no se conoce ni tampoco la fecha
del comienzo del mismo en nuestra localidad.

Este juego se practica durante todo el ario,
aunque es en primavera y verano cuando se juega
mas habitualmente.

4
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Formacion de los equipos:

Se juega por parejas 0 en equipos, el niimero de
componentes de estos varia segin las circunstan-
cias, ya que se forman de manera espontdnea, enel
lugar y momento del juego, aunque aqui no se
conoce que sobrepasen de un ndmero superior a
ocho participantes.

Para determinar los componentes de cada equi-
po, dos jugadores echan pies de la siguiente forma:

“Se traza una linea recta, en el suelo, con una
longitud de dos o tres metros, los jugadores se
sitian uno enfrente del otro en cada extremo,
tratando de avanzar colocando los pies uno junto a
otro, el tacén tocando la punta del pie anterior.
Avanzando asi, enfrentados los dos jugadores,
diciendo cada vez que le toque a uno “ese”, el otro
repite “‘con ese”. Gana el iiltimo que pueda colocar
un pie, aunque sea de forma transversal, si el
espacio que queda es demasiado pequefio para
poder colocar el ultimo, el pie recto, diciendo
“monta y cabe”,

Este jugador es el que elige el primer compo-
nente de su equipo, después eligira el otro jugador,
alternandose asi cada uno para elegir a los compo-
nentes de cada equipo.

Otra manera de formar los equipos es: Lanzan-
do una moneda al aire, los jugadores eligen antes
entre: “cara o cruz”. Segun la parte que salga uno
de ellos habra ganado y sera quien elija primero.



Demetrio Auion Carbonell 53 afios

Juan Eliecer Martinez Sdnchez 81 arfos
Evelio Carbonell Sianchez 67 afios

Colaboran:

Informacién recogida por José Manuel Moreno

(Fuentedlamo, Junio de 1987).

Lugar y objetos que se utilizan en el
juego

El lugar debe ser amplio y llano. Se juega en
cualquier calle, en Ia plaza, pero tradicionalmente
se ha jugado en las eras cercanas al pueblo que han
desaparecido al ampliarse el casco urbano.

En cuanto a los objetos que se utilizan para el
juego podemos describirlos:

La paleta.- Es una tabla de madera de dos
palmos y medio aproximadamente.

En uno de los extremos se le hace un “mango”
para poder coger la tabla con m4s facilidad, {nor-
malmente se utilizan las tablas de 1as cubas de sar-
dinas).

El tranco.- Es un cilindro de unos 10 cm. de
longitud, de rama de olivo, al que se le afilan las
puntas con una navaja, quitindole ademas todos
los nudos o asperezas que tenga, hasta dejarlos
completamente liso.
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Desarrollo del juego

Sale el primer jugador de un equipo (eligiendo
el turno volviendo a “echar pies”). Este jugador le
da al tranco en una de Ias puntas, y cuando est4 en
el aire lo desplaza ddndole con la tabla. Esta prime-
ra tirada se hace dentro de un semicirculo que se
forma alrededor de una piedra o pared. Si el juga-
dor no saca el tranco del semicirculo, que mide
unos 10 pies de didmentro, pierde el turmo y juega
otro jugador del equipo contrario.

Puede ocurrir que un jugador del equipo contra-
rio coja el tranco en el aire con las manos, capazo,
camiseta o mandil, etc. en este caso el jugador
pierde igualmente el turno, cediéndoselo a uno del
equipo contrario.

Siel tranco no se coje en el aire, y cae al suelo,
desde este lugar se lanza a la tabla que est4 apoyada
en lapared 0 en una piedra, esto lo har4 un jugador
del equipo contrario, si este le da a la tabla, ha
ganado el turno y jugard su equipo, si no ocurre asi
y porelcontrariono “atina” a darle alatabla seguird
jugando el mismo jugador que inici6 el juego, y, en
este caso, desde donde cay6 el tranco el mismo
jugador lo ird “picando” con la paleta y diciendo al
mismo tiempo: “pica la una”, “pica las dos”, “pica
las tres” “‘y la media” (que se da por debajo de la
pierna). Asi el tranco va lanzandose cada vez méas
lejos. Poriltimo se cuentan las tablas que hay desde
donde cae el ranco la iltima vez, hasta la linea del
semicirculo, y estos serdn los puntos, baras o pies
que anota ¢l equipo.

Los jugadores de este equipo seguirdn jugando
hasta que no pierdan su turno por las reglas antes
sefialadas.
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Se juega por parejas o en equipos de dos o como
méximo tres jugadores. Normalmente estos equi-
pos se forman espontineamente en los lugares
donde se reunian a jugar, que casi siempre eraen el
camino de las cuevas o en el camino de Monteale-
gre, también conocido como “la cuesta de la bo-
lea”. Para jugar a la “bolea”, s6lo se necesita un
camino largo (con subidas, bajadas, curvas, etc.,
que dan las caracteristicas y dificultades propias
del juego) y dos bolas de hierro, de las cuales
existen de una, dos, tres y hasta de seis libras,
aunque con las que mas habitualmente se jugaba
era con las de tres libras. Estas bolas no necesitan
ningun cuidado para su mantenimiento, puesto que
aunque se suelen oxidar o “enrobinar” se les va al
rodar por el suelo durante el juego.



Si se puede sacar la bola lo hardn en linea recta
para lanzarla.

Si no se puede sacar del sitio en que cae, la
traran desde aqui aunque esto dificulte el lanza-
miento.

Ademas, se ponen de acuerdo en el modo o
formaen que la van a lanzar: a “pie parao”, es decir
sin mover los pies del sitio, a “pie alante™ adelan-
tando un pie, a “‘dos pasos o a siele pasos”, esto
significa salir “blincando” desde una distancia
anterior al lugar de “efarre” y al contar los dos o
siete pasos s¢ lanza la bola, otra forma es tirar la
bola a “pie arrastrao” es decir, arrastrando el pie al
lanzar la bola.

Eramds habitual practicar el juego en el mes de
abril, sobre todo los domingos por la tarde, los
buenos aficionados pasaban toda la tarde jugando,
y ellos recomiendan practicar el juego con zaptillas
o “albarcas”.

Desarrollo del juego

Antes de iniciar el juego se elige el turno del
equipo que comienza, lanzando una moneda al
aire,

El equipo que acierta es el primero que “efa-
ra”, esto es, un jugador de este equipo lanza una
bola intentando alcanzar la mayor distancia posi-
ble, continia el juego un jugador del equipo contra-
rio, y una a vez hechas las dos tiradas, 1a bola que
quedamas atrés le da el tumo al equipo. Un jugador
de este equipo vuelve a lanzar la bola y asi sucesi-
vamente hasta que el juego llega al lugar prefijado
de antemano para después volver al lugar de “efa-

”»

e .

La partida finalizara cuando un jugador “el que
mas larga la entra” llega al lugar de “efarre” y éste
sera el equipo que ha ganado la partida.

Este seria el proceso del juego pero hay que
tener en cuenta una serie de normas que se estable-
cen al inicio del juego como:

De antemano se ajusta la partida entre los
jugadores, se ponen de acuerdo si van a una, a dos
o tres partidas, ganara el equipo que més partidas
gane durante el juego.

Igualmente los jugadores se ponen de acuerdo
si se puede o no sacar la bola del lugar que cae para
facilitar la jugada o el lanzamiento.
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Datos generales

El juego del coal vamos a tratar es conocido en
la localidad con el nombre de “Chusque’, sinque
se conozca otra denominacién del mismo.

La informacién ha sido recogida en Minaya,
por miembros de la Asociacion Cultural Az-za’
faran, a través de la organizacion de varias “tira-
das” durante estos dltimos afios, dentro del interés
de esta asociaci6n por la recuperacion de costum-
bres tradicionales, ya que era un juego que habia
dejado de practicarse en la localidad.

Asociacion cultural AZ-ZAFARAN. MINAY A

Participantes

El niimero minimo de participantes es de dos,
no habiendo un maximo, adquiriendo interés el
juego cuando mayor seael niimero de ellos, aunque
no es conveniente que sea excesivo, dependiendo
el ntimero de participantes si se juega por parejas o
individualmente.

Cuando el juego se realiza por parejas, lo habi-
tual es que éstas se formen antes de jugar, entre los
asistentes, aunque puede haber alguna que esté
formada de antemano por estar sus componentes
habituados a jugar juntos.

El lugar donde se practica

La zona de juego ha de ser llana, sin piedras, cl
terreno ha de estar duro y libre de obstdculos de
cualquier tipo. Por ello se escogen lugares en la
calle que reunan las caracteristicas adecuadas,
generalmente en el paseo y en el parque del pueblo.

Las medidas de la zona de juego no son fijas,
determindndose “a ojo” entre los participantes,
oscilando entre unos 30 metros de largo y unos 10
metros de ancho.

30 m

. mano
chusque

Terreno de juego
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Objetos que se utilizan

Un “chusque”: Cilindro de madera, de 15a 20
cm. de altura y de 3 a 4 ¢cm. de didmetro.

Dos “doblones”: Discos de hierro, de seccién
conica bastante achatada, de unos 10 cm. de didme-
tro y 3 cm. de altura, con un peso que oscila
alrededor de los 500 gramos. Suelen llevar adomos
en la parte superior.

Chusque con monedas
y doblones

Monedas: Cada jugador o pareja de jugadores,
coloca una moneda encima del chusque. Si el juego
se realiza por puntos, se coloca solamente una
moneda cualquiera o una chapa. Metro, cuerda,
correa, etc. Para medir distancias entre los doblo-
nesy lasmonedas yentre el chusque y las monedas.

10 cm

Seccidn
del dobldn
29
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El desarrollo del juego

Se coloca una piedra, llamada “mano”, en uno
de los extremos de la zona de juego, y a unos 20 6
25 metros de ella se coloca el chusque en posicién
vertical, con las monedas o la chapa encima.

Antes de comenzar a jugar, se elige el orden de
participacién. Cada jugador, si es individual, 0 un
componente de cada pareja, lanza un doblén desde
la posicién del chusque hacia la “mano”, estable-
ciéndose el orden segin la proximidad del dobl6n
a la “mano”.

También se elige 1a forma de jugar en cuanto a
premios obtenidos. Normalmente cada jugador o
pareja ha de colocar una moneda (todos del mismo
valor) encima del chusque, pero también se puede
jugar por puntos obtenidos, en este caso cada
jugador o pareja se “juega” una cantidad fija de
dinero, la misma para todos, y se coloca una sola
moneda o chapa encima del chusque.

Para explicar el desarrollo del juego, vamos a
distinguir tres modalidades, segin sea individual o
por parejas, y se juega a monedas o a puntos.

A) Individual a monedas

Después de colocar cada jugador su correspon-
diente moneda encima del chusque, y haberse
establecido el orden de la tirada, el primer jugador
toma los dos doblones, y lanza uno de ellos con
objeto de derribar el chusque y alejarlo lo mas po-
sible de las monedas que, I6gicamente, han caido al
suelo. El jugador gana las monedas que se enguen-
tran mas cerca del doblén que del chusque. Si gana
todas, el chusque se pone en pie, cada jugador
vuelve a poner una moneda y el mismo jugador
lanza el segundo doblén para intentar repetir la
jugada.

Sis6lohaganadoen la primera jugada una parte
de las monedas, o ninguna, se dejan el chusque y las
monedas que queden en la misma posicién que
ocupaban al final de 1a primera jugada, y el mismo
jugador lanza el segundo doblén para intentar
ganar todas las monedas que han quedado en el
suelo.

Sien el primer lanzamiento el jugador no derri-
ba el chusque, el doblén lanzado se deja en el lugar
donde ha caido, y lanza el segundo doblén para
derribar el chusque. Si lo derriba, el jugador gana
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las monedas que se encuentren més cerca de cual-
quiera de los dos doblones que del chusque. Sigana
todas, el chusque se pone en pie y cada jugador
coloca una moneda encima, pasando la vez al se-
gundo jugador. Si queda alguna moneda que el
jugador no ha ganado, el chusque se pone en pie y
las monedas que quedan se colocan encima, pasan-
do la vez al scgundo jugador, siguiendo el orden
hasta que no quede ninguna moneda para ganar.

B) Por parejas a monedas

Se realiza de igual forma que individualemte,
disponiendo cada componente de dos doblones,
lanzando el primer componente sus dos doblones,
se recogen y seguidamente lo hace el segundo
componente, respetdndose Ia posicion de las mo-
nedas y del chusque al final de la segunda tirada del
primer componente.

Las ganancias se las reparten por partes iguales,
asi como a la hora de colocar las monedas encima
del chusque, ya que cada pareja pone una sola mo-
neda cada vez.

C) Por parejas a puntos

Se realiza igual que a monedas, con la diferen-
ciaque al s6]o haber una moneda o chapa, se realiza
un punto cuando la chapa se encuentra amenos dis-
tancia del doblén que del chusque. Una vez realiza-
do el punto, el chusque se pone en pie con la chapa
encima,

Antes de empezar el juego se determinan
cudntas tiradas realizara cada pareja. Si al final hay
parejas empatadas a puntos, se realiza otro juego
con esas parejas para desempatar.

Origen del juego

No se conoce cudndo se empez6 a practicar el
juego en la localidad, ya que los mis ancianos
recuerdan que en sus tiempos ya se jugaba. Tene-
mos conocimiento de su antigua practica en otros
lugares de la Mancha albacetefia, como Villarro-
bledo, La Roda, € incluso en la propia capital.

Palabras y frases utilizadas
Picar: Lanzar el doblén de tal forma que caiga

de canto y se quede “clavado” en el mismo sitio
donde cae.

Dar *“panzazo”: Lanzar el doblén de tal forma
que caiga de plano y resbale por el suelo.



Forma de coger el doblén

para que caiga de pique

Forma de coger el doblén

para que caiga de panza

Tirando a "'mano”

Midiendo
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O el juego de la pelotc

Juan Garcia Sanz

Antonio M. Soriano Pérez

(Del grupo de Investigacion y recuperacion de
artes y tradiciones populares de la U.P. de Casas
Ibaitez)

y




J MAanNo en la comarca
de Casas Ibagnez

Un monografico dedicado a los juegos no
puede ni debe olvidar un trabajo dedicado al juego
de la pelota a mano, tan extendido en toda nuestra
provincia; por ello, el grupo de investigacion y
recuperacion de artes y tradiciones de la Universi-
dad Popular de Casas Ibanez ha querido desarrollar
el juego pormenorizando las caracteristicas, jtan
distintas a las de otras provincias!, del mismo en
esta Comarca del Noreste de la provincia de Alba-
cete.

Dentro del amplio panorama de juegos y depor-
tes tradicionales rurales, extendidos por casi todala
Peninsula, destaca el de la pelota con sus miltiples
modalidades, desde ¢l juego a mano sin ayuda de
herramienta alguna hasta la sofisticada cesta de
mimbre para practicar la cesta-punta (Pais Vasco).
Entre ambas especialidades y como evoluciénen el
transcurso del tiempo, también se encuentran otros
como el juego a largo, el rebote y el propio guante,
especialidades todas ellas ajenas a nuestra realidad
local, en donde el juego mds evolucionado y prac-
ticado es el frontenis, que se juega, como todo el
mundo sabe, con una raqueta similar a la de tenis.

De entre esta gran diversidad del juego de
pelota, la pelota a mano es el mas tradicional de
toda Castillay, por tanto, de Casas Ibafiez y comar-
ca, resultando el dnico deporte, junto con las carre-
ras pedestres, de reconocimiento popular entre los
hombres adultos. Juego que se practicaen todaesta
comarca y que cuenta con grandes aficionados y
buenos frontones, mal llamados trinquetes, que
podemos encontrar hasta en los pueblos més pe-
queiios. De esta comarca, Fuentealbilla, Alcala del
Jicar, Villamalea y Jorquera junto con Casas Ib-
afiez y, en menor medida, Alborea son los pueblos
con una tradicién mas arraigada y donde todavia se
practica con cierta asiduidad durante los meses de
abril a septiembre.




Dentro de la semejanza existente entre lapelota
vasca y nuestras “partidas”, nombre con el que se
conoce este juego en la comarca (se pueden escu-
char con frecuencia expresiones como “Hoy hay
partida”, “Vamos a jugar a la partida”, ...), se dan
una serie de caracteristicas especiales que las dife-
rencian y le dan a la partida una personalidad
propia, particularidades en las que por estar desa-
pareciendo hemos querido centramos, y que giran
en torno al terreno de juego, la pelota y las técnicas.
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El terreno de juego

El frontén mas caracteristico de esta zona es el
que se compone de una sola pared, “el frontis”, de
unos 20 metros de ancha por unos 9 de alta. Los
limites del terreno estan delimitados por dos lineas
laterales, sobre el suelo, perpendiculares al frontis
y que se abren hacia el fondo del fronton ganando
cada linea un metro y medio. Dentro del frontis,el
iinico limite estd marcado por una linea paralela al
suelo, la cual se eleva sobre el mismo aproximada-
mente 1’10 metros y que solia ser de chapa para
apreciar mejor la falta (“jFalta! Ha sonao”).

El frontis del frontén de Casas Ibdfiez esta
dividido en cuatro partes o “bolos”, alusivos a los
adomos en forma de bolos que tienen arriba.La
linea de saque esté a unos cinco metros, en paralelo,
del frontis. Nos estamos refiriendo en todo mo-

4 n ie) nstruido haci
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La pelota

El dnico material necesario para la practica de
este duro y bello juego, de emulacion fisica y con
predominio de la fuerza y la destreza, es una pelola,
mucho més importante que el propio frontén, ya
que en ocasiones cualquier pared era utilizada para
Jjugar.

Generalmente, la pelota era confeccionada por
el propio aficionado o por artesanos locales, funda-
mentalmente zapateros. Su estructura consistia en
una “madre” -inmejorables eran las de tripas de
pollo, que hacian que la pelota tuviese ese sonido
seco tan caracteristico-, una envoltura de trama,
lana, etc., y por iltimo los “forros”, formados por
dos piezas de material suave en forma de ocho,
cosidos de tal modo que protegiesen las costuras y
que conservase la perfecta forma esférica de la pe-
lota. Esta construccién artesanal de la pelota daba
a cada una sus propias caracteristicas, existiendo
toda una jerga diferenciadora:
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1. Por su peso:

« Pesadas (+ de 85 grs.)

» Ligeras (- de 70 grs.)

2. Por su tamano:

» Grandes (La que se aproxima a la vasca -6
cms.)

» Pequeiias (La que se¢ aproxima a la valenciana
-4 cms.)

3. Por su bote:

» Viva

* Muerta

* Ligera

* Sale

« Se pega

» Se escurre

4. Por su hechura:
 Duras
« Pandas (Cuando la trama o el forro han dado

de si, no estan prietos).

5. Por el dano que producen:
« Se sienta

» Se agarra

* Pica

* Hace mal

A menudo, los “guachos” -los nifios- jugaban
con pelota sin forros sélo con la trama al aire.
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Técnicas de juego

Dentro de las formas de golpear la pelota y
como técnicas propias de esta zona destacan:

1. EI machete: Golpe dado con ¢l brazo en
angulo recto cuando la pelota se encuentra a la
altura del cuello. Confiere a la pelota una gran
fuerza y rapidez, permitiendo dirigir la pelota al
tercio inferior del frontis y que tenga en el suelo un
bote tendido y rapido. Se trata, por tanto, de un
golpe de ataque y de remate de “tanto” (punto), que
exige un gran esfuerzo y mucha elasticidad de
hombros y cintura. Puede considerarse el golpe
mas cspectacular.

2. EI sobaquillo: Golpe que asemeja al
lanzamiento de piedras por debajo de la cintura y
rozando el “haldén”. Da ala pelota una gran fuerza,
botando en los 2/3 superiores del frontis y hacién-
dole salir en parabola hacia el fondo del frontén,
Tienen un cardcter defensivo.

Algunos jugadores han llegado a dominar este
golpe de tal forma que le han dado unas caracteris-
ticas propias del machete.

3. A palma: Se trata de un golpe horizontal en
abanico, como acariciando la pelota, de atras hacia
delante y con vuelo muy amplio del brazo extendi-
do. Golpe ajustado a la raya -chapa- de falta y que
hace caer muerta la pelota al suelo cerca del frontis.
Es un golpe de engaiio, habil y de remate. Si no se
ejecuta oportunamente, concede ventaja al contra-
rio.
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El desarrollo del juego: otras caracte-
risticas

Otras caracteristicas propias del juego
en la comarca

Tras concertar la partida, que podia ser “manc
a mano”, dos para dos e incluso tres para tres,
dandose el caso de que en ocasiones se llegara s
jugar uno para dos, de acuerdo al nimero de juga-
dores se delimitaba el terreno de juego, normal-
mente por bolos (tres bolos cuando es a parejas y
todo el frontén cuando es tres a tres).

El sorteo para decidir quien saca se solia reali-
zar lanzando la pelota desde la raya de saque a la
“chapa de falta”, correspondiendo el iniciar la
partida a la pareja que mas se aproximaba a la
misma.

Entonces se inicia el juego con el saque, que se
realiza botando la pelota detras de la linea delimi-
tada paratal efecto, en un bote, generalmente, hacia
adelante para tratar de ganar terreno y asi poder
dirigir el saque con mayor dificultad para su devo-
lucidn; la pelota tras chocar en el frontis debe
rebasar aquella linea antes de tocar el suelo. Era
normael sacar bien, legal, y sobre todo, en el dilumo
tanto.

La pareja que recibe el saque debe devolver la
pelota al frontis, bien al aire o después de botar una
vez en el suelo. Si la pelota bota fuera de las lineas
que delimitan el terreno de juego, se considera
perdida por el dltimo que la ha Janzado, sacando
entonces el equipo contrario. Y asi sucesivamente
hasta llegar al tanteo acordado, gencralmente de 21
y “la novia” (el dltimo tanto: “21 a 14 y va la
novia”).

En las partidas que despertaban un especial
interés habia siempre un anotador, “‘el que las canta
y apunta”, que generalmente sefialaba en el suelo
con una raya cada uno de los tantos, cantando el
tanteo de vez en cuando o al ser solicitado por el
piblico o jugadores (siempre se canta primero los
tantos de la pareja que saca).

Dentro del lenguaje del apartado de tantos,
destaca el empate que se cantaba diciendo “A
tantas” y dentro de los resultados, si una pareja no
llega a hacer la mitad de los tantos, se dice que “no
ha llegao a buenas” o “se han quedao en malas™.
Cuando la diferencia de tantos era considerable, la
emocién se centraba en intentar llegar o no “a
buenas”.

Cuando se va a jugar el iiltimo tanto, se cantaba
y se canta “Va la novia”. El anotador era invitado
a la posterior celebracién que hacian las parejas.
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Las propias caracteristicas de los frontones que
eran tipicos de esta comarca -como son la anchura
del frontis y del terreno de juego, la ausencia de
pared lateral y las lineas laterales que abren hacia
el fondo- asi como las particularidades de la pelota,
hacen que el desarrollo del juego sea completa-
mente diferente al juego de pelota de otras provin-
cias y comunidades o al que hoy se practica en esta
comarca.

Estas caracteristicas presuponian una distribu-
cion distinta de los pelotaris sobre el terreno de
juego: frente a la actual posicion que ocupan los de-
lanteros y zagueros, nuestros pelotaris se coloca-
ban aderechae izquierda cuando jugaban a parejas,
colocdndose uno més en el centro cuando jugaban
tres para tres (ahora nunca se juega tres para tres).
Por esta distribucién de los jugadores y por la
anchura del frontis, “‘los tantos” eran jugados con
frecuencia atrds como a lo ancho, interviniendo
con asiduidad todos los jugadores y resultando de
corta duracién. El hecho de jugar a lo ancho hacia
que el terreno de juego necesitase un espacio fuera
de las lineas laterales, siendo frecuente que el
jugador devolviese la pelota a dos o tres metros
fuera de esa linéa. Lo que también permitia un
juego de “marrulleria” (entiéndase habilidad para
enganar al contrario) en cuanto a que s¢ podian
“correr las pelotas”, “amagarlas”, “dejarlas muer-
tas”, etc. En esta modalidad de juego, pues, el
pelotari necesita no sélo la fuerza sino también
agilidad, velocidad y destreza para moverse en el
amplio espacio de terreno que debe defender (de-
lante, atras, a los laterales).

Estas caracteristicas del terreno de juego uni-
das a las ya mencionadas de la pelota permite y
aconseja la utilizacién de golpes como el machete,
sobaquillo y palma, que contribuyen ala vistosidad
y a que los tantos sean raramente de larga duracién
(muy celebrados cuando esto ocurria).

La partida de pelota se rodeaba de unas pe-
quefias ceremonias y detalles que por lo pintoresco
(ueremos recoger:

« Como todo, las lesiones contenia su jerga: se
podia hablar de “pclota sentd”, “mano hincha” y

“moraos”. F




«Era corriente, dentro de lo anecdético, ver aun
pelotari pedir al compafiero o a un espectador que
le pisase la mano o él mismo pasar la mano por
encima de la tierra como remedio balsimico.

Con frecuencia, en las partidas los aficionados
se jugaban una invitacién (“Quien perda, paga”).

Tras una época de brillantez en los afios 40-50,
con pelotaris como “El Pita”, “El Chato”, hacia los
afos 60 se inicia una época de “apuestas por fuera”
y de partidas concertadas entre los propios jugado-
res mas destacados de la localidad, o éstos contra
otros de otras comarcas o profesionales de otras
provincias (Valencia...), fundamentalmente, enca-
minadas al espectaculo y a las apuestas. Precisa-
mente, esta época dorada -"época Campana”
coincide con el principio de ladecadencia del juego
mas popular (aficionados sin competividad),
pasandose a deporte de minoria y adquiriendo con
frecuencia estas partidas sospecha de apafio. Por
otra parte, se adquiere la costumbre entre jugado-
res locales de cobrar undinero fijo por partida en
contra de la tradicién de cobrar sélo el ganador.

Tal vez lo mas dramadtico de esta época sea el
sentimiento generalizado de que se debe abando-
nar el frontén tradicional, el frontén de siempre por
el mal llamado trinquete, lo que nos lleva a la
pérdida de la tradicional partida para pasar al
deporte federado, al juego de pelota vasca. Depor-
te, que a pesar del gran esfuerzo que estan realizan-
do una docena de personas, esté en plena decaden-
cia en Casas Ibéiiez y comarca. A todos ellos, que
aunque abandonaron la practica tradicional, han
mantenido el juego hasta los inicios de los 80;
queremos dedicar nuestro trabajo.

El punto: una variedad de la partida

Como una forma de iniciarse los “guachos” en
la prictica de este bello juego, surge el juego
infantil, “el punto”, que guarda cierta similitud con
el mismo, pero que se adapta a las posibilidades y
necesidades infantiles.

Se desarrolla en cualquier terreno con una
pared -tan pocas exigencias tiene que en Casas
Ibafiez se practicaba incluso en las paredes de la
plaza de toros (circular, con ventanas y machones)-
. En él pueden participar un nimero ilimitado de
jugadores que segun van fallando, abandonan el
juego. El jugador iltimo de cada “mano” recibe un
punto acumulativo, que podra utilizar para seguir
en el juego tras fallar. El primer fallo de cada
“mano” lo ocasione quien lo ocasione, es ¢l perdon
de todos, que viene a significar no tener que aban-
donar el juego. El fallo de saque siecmpre s¢ vuelve.
La pelota debe devolverla quien mejor dispuesto y
mas cerca del bote se encuentre o quien haga inten-
ci6én de moverse y devolverla.
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Aunque no se conoce a ciencia cierta cudl es el
origen de este juego de apuestas, que aparece sin
més en muchas de nuestras fiestas populares o los
domingos por la mafiana en invierno, parece que
sus inicios pueden estar relacionados con el jugar-
se a suerte ciertas vestiduras de Jesiis (segin pode-
mos leer en el catalogo sobre el Certamen Nacional
de Fotografia sobre Artes y Tradiciones Populares,
de 1985, que edité el Ministerio de Cultura). Juego
que hoy apenas se practica, aunque en ocasiones
todaviapodemos verjugaren laplaza,enlaCafada
o en Serradiel durante la fiesta de San Blas (3 de
febrero).

Suscasi insustituibles dos piezas, las “careras”,
de bronce, tienen la efigie del rey Alfonso XII o
X11I.

Uno o varios de los jugadores se constituyen en
banca, se “embancan” y van “casando” cada una de
las apuestas que el resto de los jugadores, los
apostantes, en tomo a un corro de unos dos metros
de didmetro, colocan en el suelo, generalmente
sobre tierra blanda para que no boten al chocar con
el suelo las careras. Los jugadores, que pueden ser
todos los que quieran, a veces, estdn regulados por
la banca, quien dispone si alguna cantidad va o no
va, seguin sus posibilidades econémicas.

Una vez casadas las apuestas, uno de los ban-
queros coge las careras con las caras hacia afuera
(la parte de la “lis” en contacto y ocultas a la vista)
y mostrdndolas a los apostantes realizando un
juego de mufieca para que se vean, laslanzaalo alto
-siempre a una altura por encima de los brazos le-
vantados de los jugadores, que de alcanzarlas inva-
lidarian la “mano”/partida. Si alguien aprecia que
el que laslanza ha hecho trampa, las ha “fallado” es
decir, ha colocado habilmente una de las caras en
contacto con la “lis”; utiliza la expresion “barajo”
y pisa su apuesta, lo que viene a significar, que no
va, que retira la apuesta hasta la siguiente partida.

Caen las monedas, pueden botar o no, segun se
juegue sobre suelo de tierra o asfalto o ladrillo, y
jcaras! (gana la banca) o jlises! (pierde la banca, es
decir, ganan los apostantes); las careras pueden
quedar una con cara y otra con lis, en este caso se
repite la tirada, generalmente en una misma partida
sale varias veces esta jugada.

“El baratero”, muchas veces el dueiio de las
careras, es el encargado de recoger éstas cuando
caen al suelo, manteniendo el orden en el corro vy,
enocasiones, ayudando a la banca a pagar o cobrar-
recoger las apuestas. a cambio recibe pequefias
cantidades de dinero cuando gana la banca.
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Grupo de investigacion y recuperacién de Ar-
tes y Tradiciones Populares de la Universidad
Popular de Casas Ibdriez.

VOCABULARIO
Careras: Piezas relativas al juego de las Caras.
Parpayas: Piezas defectuosas.

En barca: Ir a partes iguales en pérdidas y
ganancias.

“Ya esta copao”: Cuando la banca no quiere
mas apuestas.

Posar: Acto de apostar, colocar el dinero que se
quiere jugar.

“Me han desplumao”: He perdido todo el dine-
ro que llevaba.

“Fullao”/"Las has fullao”: Ha superpuesto las
careras de modo que tenga més posibilidades de
que salgan “caras”.
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El sentido de los juegos conforma de alguna
manera la personalidad de cada miembro de una
comunidad, constituyendo asi en cierto modo una
de las caracteristicas de un Pueblo: la relacion
social con caricter de diversion como preludio de
los actos festivos.

Todos hemos participado de esta intensa activi-
dad que se olvida més pronto de lo que imagina-
mos. Lo prueba la difucultad que supone recordar
aquellos juegos dela nifiez que forman parte de
nuestra cultura popular. Sin embargo hemos en-
contrado mucho m4s material del que en un princi-
pio habiamos imaginado, recopildndose entre
encuestados de tres generaciones y de ambos sexos
(aqui tan s6lo reflejamos medio centenar aproxi-
madamente) (1). Importante es destacar que como
todas las tradiciones que se transmiten oralmente
éslas se prestan a mijltiples variantes y deformacio-
nes, por lo que pueden existir muchas otras versio-
nes y errores en la transmision.

Queremos prestar, al menos de momento, una
especial atencién a los juegos mas antiguos, los que
presentan un mayor valor etnografico por la distan-
cia en el tiempo y por el reflejo de lo que la
imaginacion suponia para unos nifios sin posibili-
dad de conseguir juguetes.
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En el entorno de una sociedad eminentemente
agricola es 16gico que se idearan juegos en los que
utilizar productos del campo. Uno de eilos era €l
del “gorrinico de zanahoria”. Se cogia una
zanahoria y se le clavaban pequefios palos simu-
lando las cuatro patas. Estos palos eran de romero
0 de quebraollas (2). Se ponia otro en la parte de
atras, que hacia de rabo y dos mas en la de delante,
que hacian de orejas del gorrino. De esta forma tan
sencilla nacia el juego con el que posteriormente se
realizaba una especie de matazén. Se le cortaban
las patas delanteras y traseras con su porcién de za-
nahoria y se conseguian los correspondientes
jamones y brazuelos. Asi lo mismo con otras por-
ciones del cuerpo como las costillas y lacabeza. Al
final los nifios, para hacerlo mas real todavia, se
comian los trozos y se terminaba el juego.

Otro, muy vistoso, era el de los faroles de
corteza de melodn, que se hacia para €l verano. Se
utilizaba un melén de agua (sandia) al que se le
quitaba la corona por donde se unia a la mata.
Luego se horadaba su interior para dejarlo hueco,
sin la “came”. Una vez limpio s¢ le cortaban a la
corteza unos trozos en forma de media luna, estre-
llas, cruces o circulos y se introducia una vela en-
cendida para que al atravesar su luz, los agujeros,
cubiertos por papeles de colores por dentro, produ-
jera un efecto sobrecogedor, mas ain cuando a
veces 1o que se representaba era un rostro grotesco.
En la parte superior, alrededor de la corona, se le
hacian agujeros para meter tres cordeles de guita de
cerrar los pares (alpargatas) mediante los cuales
poderlo agarrar y llevar, en la oscuridad de la
noche, de calle en calle. El especticulo era de lo
mas luminoso y divertido.

Dentro de este grupo quisiéramos recordar el
tradicional desperfollo. Cuando llegaba la reco-
gida del maiz se reunia la gente del barrio para
quitarle la “farfolla” a las panochas, lo que se
utilizaba un poco como juego por los més pe-
quefios. La costumbre era que si aparecia una
panocha con granos de color rojo, una *“borracha”
el que la encontrara tenia derecho a darle un beso a
la chica que tuviera mds a mano. De esta forma los
chicos se animaban a “farfollar” con ganas, con lo
que los amos de la casa tenian pronto las panochas
limpias (para €l consumo de los animales) y la
perifolla o farfolla (para llenar colchones, entre
otras aplicaciones).
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Dos juegos muy interesantes en los que se uti-
lizaban los dibujos de las cajas de cerillas y los
huesos de cordero eran “los rebatos” y “las
tabas” respectivamente. Para el primero se arran-
caban de las cajas de cerillas las im4genes que las
ilustraban, ya que, 0 no exist{an las estampas, 0 no
se podian comprar. Se hacia un circulo con carbén
en el suelo y se metian los cartorcillos. El que
jugaba se mojaba los dedos y daba una palmada
presionando los rebatos para conseguir que se
dieran la vuelta. Cuantos mas se daban la vuelta
mas se llevaba el jugador. Luego estaba el “arri-
ma pared”, donde ganaba el que més los arrimaba
alapared. Aligual que con las zanahorias, nuestros
padres doblaban el rebato por la mitad y le hacian
cortes para simular rabos, orejas y patas, represen-
tando toda clase de animales.

Uno de los mas antiguos de Hellin, que ya se
practicaba en tiempos de los romanos, era el de las
tabas. Se iban los chiquillos a los mataderos a pe-
dirlas, obteniéndose de las patas de cordero que
eran cocidas, para pintarse después con fuchina
(con un perr6n habia mas que suficiente) de todos
los colores, especialmente rojo, azul y verde. Para
jugar se utilizaban cinco y en general se lanzaba
una al aire para coger las que quedaban en el suelo.
Existen varios métodos, siempre tirando primera-
mente las cincoal suelo: lanzando la primera con la
mano derecha hacia arriba y antes de que caiga se
coge otra y la primera se pasa a la izquierda. Asi
hasta la iltima cantando:

“Mis tomas,

mis dejas,

las barbas

de las ovejas”.

Otro cantar decia:

“A mi una, la luna.

A mi una a mis dos,

las tabas de Badajo:z.

A mi una, a mis dos 'y mis tres,
las tablas de Moisés,

donde mi sant{simo rey

puso los pies.

A las cuatro,

las urias del gato” (3)

En esta dltima lanzada se estiraba la mano
como la garra de un gato y se recogia la cuarta taba.
Terminaba el juego lanzando una hacia arriba y
dando un palmetazo en el suelo anies de que
cayera. En otro se tiraba la taba y se cogian dos a
cada lado con ambas manos. Poriltimo estabael de
Ia mano boca abajo. Se tiraban las cinco tabas a la
vez hacia arriba para que cayeran a la mano, pero
con la palma boca abajo, para lo que se bajaba
levemente el dedo corazén. Con esta mano dere-
cha, procurando que no se cayeran las que habian
sido atrapadas, se recogian las del suelo y se pasa-
ban a la mano izquierda. Las cogidas primeramen-
te se lanzaban hacia arriba y se agarraban al vuelo.
Otra variante del mismo consistia en ir tirando las
del suelo para que quedaran también sobre los
nudillos.




Pasamos a tres curiosos juegos en los que se
utilizaban trozos de papel. En el primero, con un
cierto cardcter magico por su utilizacion como
método adivinatorio. Las mocicas hacian siete
bolitas de papel en las que previamente habian
escrito siete nombres de mozos. Estos se dejaban
en el interior de un vaso con agua. A la mariana
siguiente, aquel que quedaraen la superficie y nose
hubiera hundido indicaria el nombre del que con
ellase casaria. Es unejemplo de magia de semejan-
za en el que se asocia el nombre que no se hunde
con la persona que consigue la victoria -a la moza-

ganandole la vez a los demas. A pesar de su
caracter adivinatorio se puede interpretar como un
juego con el que se diviertian mucho, al igual que
con el de “los mayos”, menos trascendente. Se
hacia el dltimo dia de abril, la vispera del primero
de mayo. Las nifias hacian tres grupos de bolitas de
papel. En uno se anotaban nombrcs de zagales, en
otro de zagalas y en el tercero “flores”. Las flores
eran todo tipo de adjetivos, desde los que se supo-
nian un halago hasta los que eran de burla. Asi se
sacaba un nombre de chiquillo, que se emparejaba
inmediatamente con una chiquilla y se le adomaba
con la flor, que segiin lo que fuera produciria
alguna mirada de complicidad o la m4s estruendo-
sade las carcajadas. Enel de “las cien madami-
tas” se pegaban papeles a las ufias que se iban
escondiendo entre las manos. Consistia en hacer
creer que los papeles se cambiaban de dedo, ya que
en cada movimiento se ensefiaban dos distintos. Se
decia:

“Cien madamitas

en un madamal

y todas mean

alapar(..)".

De otro tipo pero igualmente con caricter adi-
vinatorio era el del “ciazo”. En el aro de un
cedazo de cemner harina se clavaban unas tijeras
que pendian de la yema del dedo indice de dos
nifios, girando cuando respondia afirmativa o ne-
gativamente tras la invocacion:

“Por San Pedro, por San Pablo, por San Juan,
por todos los santos celestiales

y la Santisima Trinidad,

que si.... (se hacia la pregunta)

que ande (se refiere al cedazo)”.

Un juego muy interesante era el de ‘“coger
murciélagos”. Lo curioso de este juego es que
existia la ingenua creencia de que los trapos negros
atrafan a los murciélagos, por lo que se ataban a los
extremos de largas cafias que se elevaban al aire.
Los murciélagos, como es natural, no llegaban
siquiera a rozar el ingenuo artilugio.
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Capitulo aparte merece el de los corros de los
que hay gran variedad ademis del conocido
“corro ancho de la patata”:

“Al corro ancho de la patata,
comeremos ensalada,

lo que comen los senores,

naranjitas y limones,

Achupé, achupé, sentadita me quedé...”

Y se ponian todas en cuclillas.

Otro corroes el de Adelancha. Una nifia se sitda
en el centro del corro y se canta:

“Adelancha, Adelancha,
una jardinera vi,

un jardin con muchas flores,
escogiendo las mejores

con la jardinera di” .

Cuando se escucha la iltima frase la que estd de
“mama” coge a otra nifia de la mano y cambian de
lugar.

Habia uno en el que dos nifias iban cogidas de
la mano a los lados de una hilera en la que el resto
estaban sentadas:

“En el jardin de Aspera

que maravilla va,

que la que va enmedio

hija de un capitdn.

Que bien va, que bien va.

Sobrina de un alférez, hija de un coronel.
Soldadito a caballo

retirese al cuartel(4)”.

Muy popular era “el escondite panuelo”,
en el que se tenia que encontrar el panuelo previa-
mente escondido en el mas pequefio de los agujeros
o debajo de una piedra. Conocemos dos versiones:

“Al corro clarién,
fuente serena,

donde cogié el panuelo
serd que serd..” .

“Arroyo claro,

fuente serena,

quien me lavd el panuelo
saber quisiera ...” .

Otros juegos distintos, en los que también se
utilizaba el pafiuelo, eran el de “la gallinica
ciega”, que era un “pillao” pero con los 0jos
tapados por un pafuelo, y el llamado “paiuelo”,
en el que el portador, entre la linea de salida de dos
equipos contrarios, nombraba un nimero y salian
dos contrincantes. Consistia no en coger el primero
el pafiuelo, sino en cogerlo y llegar hasta su territo-
rio sin ser atrapado.
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La “sillica la reina” viene de muy antiguo.
Dos nifios se cogian de las manos que previamen-
ie habian cruzado, con lo que se simulaba un
asiento. Sobre éste s¢ sentaba otro y se agarraba a
los hombros de los porteadores. Entonces se canta-

ba:

“A la sillica la reina,
que se mantenga 'y no se caiga”.

O bien:

“A la sillica la reina,
que nunca se peina.
Un dta se peiné

y la sillica se rompié” .

Algunas veces, de broma, previo acuerdo, los
nifios de abajo se soltaban las manos y el otro se
caia al suelo.

Respecto a la construccion de utensilios se
pueden destacar el de “los palos”, el de “la
rula”yelde “los tejos”. En el primero se sacaba
punta por ambos lados a un palo de madera. Con
otro se golpeaba para que hiciera cabriolas en el
aire, utilizindose varias técnicas. En una se le daba
el golpe en un extremo para ver quien Jo lanzaba
mas lejos y en otra, una vez que estabaen ¢l aire, se
le volviaa dar un segundo golpe bien dado para que
llegara todavia a mas distancia.
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La rula era un aro con el que se recorria toda la
calle, cuesta abajo, merced a un alambre alargado
provisto de una vuelta en su extremo que lo contro-
laba y lo mantenia erguido para que fuera *rulan-
do”.

Para jugar a los tejos no sélo hacia falta habili-
dad en el tiro sino una labor esmerada con el fin de
retocar bien las puntas de un buen canto encontrado
en la calle. Se prestaba una especial atencién a la
elaboracién del tejo porque su vuelo dependia de lo
suavizadas que estuvieran las puntas, hasta tal
extremo que los tejos se guardaban de una vez para
otra, para lo que se aprovechaba cualquier agujero
o grieta de una pared, ventana o puerta. Jugaban
tantos como querian y consistia en tocar, desde lar-
gas distancias a veces, el tejo del contrario, con el
regusto incluso de rompérselo cuando le caia de
punta. Si ademas de tocarlo, el pie montaba entre
los dos tejos a lo largo y cabia pegado al suelo, a lo
ancho, se decia “monta y cabe” y era mejor la
jugada.
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A sefialar, por citar algunos, el juego de la
“bolas”. Mucho antes de que las cristalinas inva-
dieran las calles estaban las bolas de barro, las ba-

Trutas, que se hacian en las alfarerias. Algunos no

tenian la suerte de tener una de €stas y tiraban con
las chirrinas o chirriones, bolas de hierro que deja-
ban el dedo molido. Habia otras de gran tamario
que se llamaban mataconejos.

Entre los muchos juegos estaba el normal de
“matar”, de dar piques, consistente en tocar con la
bola la del contrario, para ello siempre estaba por
medio la fovorita, la “sortina”. En el juego del
circulo” se metian muchas bolas y tirando se tenian
que ir sacandolas, con cuidado de que la nuestra no
cayera dentro porque entonces no se podia seguir
jugando. Enel “triangulo” se ponian tres bolas, una
en cada punta, y se jugaba de forma similar. Luego
estaba el “gua”. Habia que meter la bola en un hoyo
que previamente s¢ hacia girando sobre la tierrael
tac6n del zapato (antes no estaban las calles asfal-
tadas). Se media un palmo con la mano izquierda,
y el menique, hacia afuera, servia para proyectar el
pulgar elevado hacia arriba (sin dejar de tocar el
suelo con el primero), hasta tocar la murieca de la
mano derecha, de la que salia disparada la bola ha-
ciendo un resorte con sus correspondientes dedos
corazén y pulgar.-Habia que dar el tute (golpe a la
bola contraria), pie bueno (tenia que caber el pie
entre las dos bolas tal como quedaran), mate
(nuevo pique) y gua (se lanzaba al agujero para que
entrara dentro). El ganador recibia las bolas, las
estampas o los capones acordados.
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Con “las chapas” se hacia algo por el estilo.
Los nifios iban a los bares y tascas a pedirlas. Se
lanzaban por el suelo con las puntas hacia arriba
para que no se frenaran. Con estas chapas era
costumbre en aquel tiempo hacer cortinas. Las tiras
se formaban doblando las chapas sobre los corres-
pondientes cordeles.

Con “los zompos” (y zompetas) lo propio era
pintar la coroneta con rayas, con lo que al girar se
veian franjas de colores muy bonitas, y ponerle una
chincheta dorada en el centro de 1a parte superior.
El proceso de elaboracién del equipo no podia
pasar por alto el colocarle, al extremo del hilo que
se anudaba en los dedos, dos reales de los del ancla,
enganchados por un nudo en el agujero. La habili-
dad se demostraba no s6lo haciéndolo girar sino
recogiéndolo con lamano derecha (entrando la pia
entre los dedos angular y corazén) con el fin de que
girara un buen rato sobre la palma de la mano
extendida y adn se pudiera hacer caer sobre el
muslo, que rebotara y se volviera a coger. Lo
normal era tirarlo y hacerlo zurrir con varios esti-
los. Al papa, padre 0 macho era el normal, lanz4n-
dolo al suelo directamente, clavandose con fuerza.
Era el utilizado para picar los de los contrarios. A
la mama, madre o hembra era de forma horizontal
y caiasuavemente. Este se utilizaba en zonas donde
habia asfalto o dentro de las casas, ya que el golpe
hubiera producido dafos a la pda. Y ya como
acrobacias, a la paloma o mariposa, cuando se
tiraba hacia arriba, como si fuera a volar, y al
futbol, que se ponia con la pia hacia arriba, en el
suelo, cogida la cuerda con el pie izquierdo. Con el
derecho se le daba una patada y tenia que recobrar

su posicion original y seguir girando. Entre los .

juegos de ataque existia el riesgo de que al perder
se hiciera “chicha”, lo que daba opcién a que el
adversario pudiera lanzar una piedra (siempre se
elegia la mas grande posible) contra el zompo y
partirlo, si le daba de lleno, por lamitad. Al grito de
ichicha! se hacia trozos la madera y al propietario
tan s6lo le quedaba el consuelo de encontrar la pia
para algiin otro de los suyos que la hubiera perdido.

Estos juegos, ante los abundantes desacuerdos,
daban lugar a los calificativos de marrulleros y
marafiosos a los que hacian marrulla o maraiia, es
decir, trampa.

45



BiblioteC@

Y ya, aunque muy someramente, no quisiera
dejar de hacer unarelacion de juegos como “el pi-
joton”, saltando sobre el que “amochaba”, rela-
cionado muy estrechamente con ‘“la opia y
muda” y ““la Sevilla”,estadltima con el famoso
espolique y el pichi y culd; “el churruva”, conel
churro-media manga-mangotero, ;cudl es el
primero?; “las ratas”, la de dar el pelotazo al
primero que pillabas y la de coger el reflejo de un
espejo en la pared. El viejo juego de “el canto”
eraun escondite en el que el ganador decia: “levan-
to el canto por todos mis compafieros y por mi el
primero”. “El un, dos, tres, chocolate in-
glés”, “los patines de cojinetes”, ‘el veo
veo” yelde “a la rurri, que he sido yo”,em-
parentado con el agresivo “abejorro”, con el
zumbido después de la bofetada.

No habia fin en “la comba”, con las nifias
saltando una tras otra, saltando y cruzando los pies,
o con el cartero que trae tantas cartas como saltos
hay que dar. Comonolohabiacon “el elastico”.
Estaba ‘“el tren del pasen verbena, jardin de
Cartagena” y “el marro”, en el que nifio tras
nifio se van uniendo cada vez que se tocan. Cerca-
no esta el “latigo”, en el que todos terminaban
cayendo al suelo. El de “el teléfono” o “las
prendas”,conlos nifios sentados en lapeana, y los
juegos de “palmas’, como el de “la ratita presu-
mida”, “en la calle- lle” y “tan tan fa a la garra”,
cambiando de letra y dando la vuelta con los puntos
cardinales. Desde el de “las madres y las hijas” que
después se llamaria de “los papds y las mamas”,
con piedras por lentejas y arroz, hojas de olivera

por sardinas, hasta el de “Miguel Miguero”, “Arroz
con leche”, “Mambni se fue a la guerra”, las
familiares “rechonchas”, la “tintirineta” o “Antén
Pirulero”.

La lista afortunadamente se hace interminable
y nos ofrece la vision de una profunda memoria
colectiva y de una complejisima cultura popular
que no deja de desaparecer y que tenemos que
recuperar.
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NOTAS

(1) Aportaciones de Dolores Villanueva, Dolo-
res Iniesta, Maria Dolores Sanchez, Josefa Villa-
nueva, Llanos Sanchez, Consuelo Lopez, Maria
Sanchez, Francisco Rodriguez, Victor Martinez y
Ezequiel Ruiz.

(2) El quebraollas es un arbusto similar al
romero pero més fino. Servia para tostar el azafran,
el romero no.

(3) Aqui se observa una aportacion de “las doce
palabras retornas”: una oracién funeraria pronun-
ciada cuando una persona iba a morir, para que el
diablo no se apoderara de su alma. Esta prictica se
describe en “Ritos mégicos de la comarca de He-
lin-Tobarra”.

(4) Aunque asi exponemos la transcripcién
fonética, lo de jardin de Aspera ofrece una simili-
tud con Jardin de las Hespérides, como se denomi-
naba al Archipié¢lago Canario en la antigiiedad.
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CUESTIONARIO SOBRE JUEGOS

COORDINADORA PROVINCIAL DE ARTES Y COSTUMBRES POPULARES

— Datos generales

1.- Nombre mas conocido del juego

2.- Otras denominaciones con que se conoce

3.- Lugar de recogida de 1a informacién

4.- Nombre y apellidos del agente de recogida

5.- Fecha en que se recoge

6.- Se practica en la actualidad: __ Si, No.

7.- Si no se practica, ;/cuil es le iltima fecha en que recuerdas haber visto jugar?

— Datos del informador
1.- Nombre y apellidos del informador
2.- Edad del informador

3.- Lugar y provincia de nacimiento del informador

4.- Afios de residencia del informador en el lugar que se recoge la informacion

— Los participantes del juego

1.- Numero minimo de participantes____ y maximo
2.-;Se juegaenequipo? ;O individualmente? = =
3.- Niimero minimo que compone un equipo____ y méximo _

4.- ;Los equipos estdn formados de antemano o se forman entre los asistentes antes de comenzar?
(Tacha lo que no proceda).

O Siempre estan formados de antemano

O Casi siempre estan formados de antemano

O A veces est4n formados de antemano y otras antes de jugar entre los asistentes
O Casi siempre se forman antes de jugar entre los asistentes

O Siempre se forman antes de jugar entre los asistentes

5.- Describe los métodos que se utilizan para formar los equipos

6.- Si se utilizan frases o canciones para la eleccién de equipos escribe su texto___

Lo Al 03 T,
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— El lugar donde se practica

1.- ¢Existen lugares o zonas concretas donde se retne la gente a jugar?

(Cudles?

]

2.- (En qué espacio se realiza el juego? (Calle, campo llano, habitacién, etc.)

3.- Describe las caracteristicas de la zona de juego__

4.- Dibuja un croquis con las medidas de la zona de juego

5.- Cuidados que se realizan en la zona de juego (Ej.: Se riega, se aplana, se quitan piedras, se
hacen agujeros, elc.) .

6.- (Se ha producido alguna variacién en las medidas, zonas de juego, etc?

— Los objetos que se utilizan

1.- Nimero total de objetos necesarios para el desarrollo del juego. Diferenciados por su forma,
color, etc. (Ej.: Balén-1, canasta-2. alfil blanco-2, alfil negro-2)

2.- Materiales con que estén fabricados los objetos.

3.- Descripcién de la forma de los objetos _ _ I

4.- Dibuja un croquis de los objetos y sus medidas ———

5.-¢Se realiza algun cuidado a los objetos para su mantenimiento? ;Cuél? N ]

Bibliotec.
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liltimos afios?

6.- (Se ha producido alguna variacién en el nimero, tamario, forma, material, etc., de los objetos en 104

etc.) ;Qué se elige?

El desarrollo del juego

1.- Antes de comenzara jugar ; Se hacen elecciones? (Ej.: De campo, de objetos de juego, quién comienza

2.- (C6mo se hace esta eleccién? —

3.- Describe el desarrollo del juego: S———————" .

4.- En los juegos existen unas normas que penalizan acciones. jCudles son estas acciones
antirreglamentarias y qué pena suponen? .

S.- Describe el sistema de puntuacién que se sigue para ganar el juego

Intensidad de la practica del juego

1.- ;Cuéntas veces se juega y por cuantos grupos diferentes se practica?

O Al menos una vez al dia O 1 grupo

O Al menos una vez a la semana O 2a s grupos

O Al menos una vez al mes O 6 a 15 grupos
O Al menos una vez al afio O 16 6 m4s grupos

2.- (Existe algiin periodo del afio, fiesta o celebracién en el que se concentra su practica? ;Cul?

3.- ;Se organizan campeonatos del juego?

4.- ;Cuantos al afio? (En qué periodos del afio?

5.- ;Cudntas personas participan en estos campeonatos?

6.- {Quién organiza estos campeonatos?

52
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— Origen del juego

1.- ;Sabe en qué fecha se comenzé a practicar el juego en su localidad?

2.- {Sabe c6mo se comenz6 a jugar en la localidad? (lo trajo alguien, surgié por algiin motivo, etc.)

3.- ;Sabe si se practica este juego en otros lugares? ;Cudles?

4.- Si en la actualidad no se practica el juego ;Recuerda la dltima fecha en que vio practicar
el juego? ;Cudnto hace?

— Otros aspectos culturales del juego

1.- Vocabulario. Sefiala y define los nombres o acciones caracteristicas de este juego brevemente

2.- Escribe las frases o refranes que se utilicen en la préctica del juego o hagan referencia a él

3.- Escribe el texto de las canciones que se utilicen en el desarrollo del juego

4.- Indica si se utiliza alguna indumentaria o sefial en la préctica del juego (Ej.: Camiseta, etc.)

Biblioteca Digital de Albacete «Tomas Navarro Tomas»
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CUESTIONARIO SOBRE JUEGOS POPULARES

Realizado por:

Localidad:

54
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Marcar con una cruz lo que corresponda.

NOMBRE DEL JUEGO

NOTAS RESUMIDAS SOBRE EL JUEGO

Se Se
juega | jugaba

Bochas
(bolas de madera)

Juego de pericia que consiste en arrimar
el mayor n? de bolas a un bolin mas pequeno.

Petanca (bolas de metal)

Igual que el anterior

Escampilla, tranco, etc.

L

Lanzar golpeando con un palo un cilindro de
madera con extremos puntiagudo, apostando
el lanzador sobre la distancia de su tiro.

Tangana, chusca,
chusque, caliche,
bolinche, chito, etc

Consiste en derribar con unas piezas metalicas
un cilindro de madera sobre el que se coloca
una moneda.

Bolea, boleo, etc

Consiste en lanzarr lo mas lejos posible una
bola de metal por un camino.

Lanzamiento de reja

Lanzar lo mas lejos posibles una reja
(pieza del arado)

Lanzamiento de barra

Lanzar lo mas lejos posible una barra cilindrica
de metal terminada en punta.

Tirasoga Juego de fuerza que consiste en atraer hacia
una zona al otro equipo, tirando de una cuerda.

Pafuelo Juego de astucia y velocidad que consiste en
llevar un paiuelo que es sostenido en el centro
del terreno, al campo de un equipo.

La Rayuela Se juega lanzando un tejo sobre varias casillas
dibujadas en el suelo y saltando con un solo pie.

Las pedretas Consiste en lanzar al aire una pedreta y recoger

del suelo otras, antes que la que se ha lanzado
caiga.

Rueda del alpargate

de Albacete «Tomas Navarro Tomas»

Sentados en circulos, uno gira alrededor con el
alpargate, dejandolo detras de alguno de los
sentados.




Ricotin, ricotdn

Sentado uno en una silla, otro pone la cabeza
sobre las piernas del primero. El de la silla golpea
la espalda del otro.

Las tres en raya

En un cuadrado con sus diagonales y medianas,
hay que intentar colocar tres fichas en raya.

La sillica la reina

Entrelazando dos nifios las manos, llevan a otro
sentado.

Manos arriba

Dos grupos se esconden. Intentan descubrir a
los jugadores contrarios.

Las cuatro esquinas

Cuatro comparieros se situan en las esquinas y
ofro en el centro. Los de las esquinas intercambian
Sus sitios.

El estiragarrotes

Dos nifios sentados en el suelo, frente a frente
y con los pies apoyados el uno contra el otro.
Los dos tiran del garrote.

Echar el pulso

Apoyando los codos de un brazo sobre una mesa
y cogidos de las manos se intenta empujar la
mano del otro hacia la mesa.

La silla, pidola, piola, etc.

Saltar a uno o varios comparieros que estan
agachados.

Los santos

Con un tejo se intenta sacar de un determinado

espacio, cromos, cartas, caras de cajas de cerillas, etc.

Las caras, cara o lis, etc.

Juego de apuesta con dos monedas

El refine, arrime, etc.

Arrimar fichas o0 monedas a una linea o muro.

Pelota a mano, juego
de pelota, frontén, etc.

Devolver, por turnos, una pelota a una pared,
hasta que uno de los jugadores falle.

Con las manos

Los nifios, puestos uno frente a otro, cantan y
se golpean las manos haciendo mil combinaciones.

Cuestionario pasado a todos los Ayuntamientos de la provincia de Albacete durante el afo 1987

ido 1a i [ i .
oo 98} g6 hemos ebtenido la informacidn de los cuadros anteriores

mas»
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Naci en Fuentedlamo, provincia de Albacete. A
los 17 afios empecé a fabricar mis primeros jugue-
tes de madera, lo hice en un taller montado por mi
hermano y unos amigos, en Godella (Valencia).
(Maestros?, mi hermano, y un artesano italiano
llamado Rossi Giulio. En este taller se trabajaba
para sobrevivir, durante la semana se fabricaban
piezas, el fin de semana se salia distribuirlas, para
asi poder comprar las materias primas necesarias
para seguir manteniendo el taller,

Yo necesité estar alli dos meses, para aprender
lo basico, cudles son las materias primas y c6mo
utilizarlas, lo demds, un poco de mafia y otro poco
de imaginacidn, creo que son dos cosas necesarias
para fabricar un juguete.

Pasados estos meses, monté mi propio taller, y
hasta ahora he ido amortizando todos los gastos del
local, materiales, etc.

Durante todos estos afios, he participado en
ferias de artesania nacionales y alguna internacio-
nal, pero sin obtener mucho éxito, por no tener una
infraestructura competente. También he realizado
exposiciones de las cuales han salido resultados
bastantes favorables.

Para mi, estos ultimos afios han sido un poco
decepcionantes, con respecto a la artesania, puesto
que existe una gran competencia de mercado, las
fabricas hacen juguetes a mitad de precio del que
un artesano lo puede fabricar y entonces resulta
muy dificil competir a esos niveles.

Cada vez queda menos gente capaz de apreciar
una pieza de artesania, bien debido a la economia,
o debido al desconocimiento de estos articulos.

Biblioteca Digital de Albacete «Tomas Navarro Tomas»
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¢ Qué material necesito?

En primer lugar materias primas -madera y

pintura-, en segundo lugar herramientas -sierras
para cortar la madera (éstas dependen del tipo de
madera que se utilice), martillo, alicates, destorni-
llador, taladro, clavos, cola, lija, etc.-. Nada espe-
cial como veis. '

La fabricacién del juguete, empieza con el
disefio sobre el papel, estudiando proporciones,
etc... luego lo pasamos a Ja madera; el siguiente
paso es cortarlo con la sierra, después lijarlo. Se-
guidamente lo montamos, esta es, quizd, la parte
que mds mafia requiere, puesto que normalmente
utilizamos maderas finas y hay que pegarlos con
cuidado, si un juguete queda mal montado, puede
romperse enseguida. Una vez que tengamos mon-
tado ¢l juguete pasamos a pintarlo y decorarlo, para

esto hay que utilizarla imaginacion y el buen gusto.

A veces pienso ;Cual es la meta dltima de mi
trabajo?. Seguramente algo practico, entretener a
un nifio, o completar la decoracién de una casa; es
facil imaginar algo més, por ejemplo, imaginense:
construir todo un mundo de madera, o sea hacer de
dios para instalar dentro de lo existente un mundo

maés perfecto y fragil de cosas de madera con relo-
jes de cuco, mesas, vajillas, caminos entre drboles,
un sol que ilumina, un lago, cisnes, un castillo, sol-
dados y pastores, un rey, un rey silencioso que dio
una sola orden muda que ni él mismo escuchd, una
reina triste que mira por una ventana de madera el
paisaje nevado, un nifio jugando entre las rocas, e
el bosque, un uniconio, muchas palomas, un tigre
eternamente en acecho, con la mirada pintada
sobre la piel pintada de una cebra, imagina un dios
detras de las nubes, también de madera, como si la
madera pudiera forjar la divinidad, y mas alla tras
el telén del cielo otro m4s poderoso, con manos que
son herramientas, las herramientas de la creacion,
también ellas y €] de madera con sus 0jos ilumina-
dos por un azul tormentoso; imagino un viento
misterioso que mueve una palanquita oculta en la
espalda del demiurgo y entonces todo se mueve,
por fin el tigre salta sobre la cebra y ésta huye, la
princesa de cedro oloroso llora entre la ventana,
micntras ve a su amado alejarse entre la nieve, el
rey levanta la mano y grita, el nifio busca entre las
piedras, el sol se mueve hacia el poniente y oculta
sufuego amarillo en una nube de dlamoblanco y as{
todo, incluso el misterio, empezaria.

BibiRBca Digital de Albacete «Tomas Navarro Tomas»



(Co6mo se hace un juguete?

Piezas

1. Cuerpo del conejo: Se puede hacer en contra-
chapado, de 10 mm. de grosor. En el extremo de
cada pata, le haremos dos agujeros de 10 mm. de
didmetro.

2. Rueda trasera: Son dos piezas iguales, de 10
mm. de grosor. El agujero serd de 8 mm. de didme-
tro.

3. Rueda delantera: También son dos piezas
iguales de 10 mm. de grosor, con un agujero en el
centro de 8 mm. de didmetro.

4.y 5.Ejes de las ruedas: Son palos redondos de
8 mm. de didmetro.

Modo de hacerlo
1. Marcamos y taladramos las piezas.
2. Se cortan y lijan.

3. Se pintan y decoran, por separado, puesto
que asi resulta mas cémodo.

4.'Y por iltimo se monta. Para montarlo, sélo
utilizaremos cola y un martillo pequeiio.

Primero ponemos un poco de cola en los extre-
mos de los ejes, y luego los introducimos por los
agujeros. Luego los pasamos por los agujeros de las
patas del conejo, y volvemos a poner cola en el otro
extremo de cada palo, le damos un poco con el
martillo para asegurarmnos de que se han quedado
bien metidos. Por iltimo, ponemos un cAncamo en
la pata delantera, y de él atamos una cuerda, para
poderlo arrastrar.
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Tratar de justificar a estas alturas la necesidad
del juego puede parecer una pretensién absurda y
un intento ocioso, porque aparentemente €l juego
es algo obvio de demostrada necesidad.

Sabemos con certeza que el juego contribuye
decisivamente al crecimiento personal, fortalece la
identidad de la persona, potencia y estimula las ca-
pacidades creativas y expresivas del individuo y es
factor de equilibrio fundamental en un mundo
progresivamente mas hostil.

Sin embargo no es menos cierto que la inmensa
mayoria de la gente no juega o lo hace muy mal.

Tratamos de rescatar la dimensién universal
del juego y el valor que en si mismo tiene: Jugar por
placer, jugar para divertirse, jugar porque sin juego
es imposible ser personas.

MIAN LR L m S IO
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Quecelnifio y el adolescente se ven cada dia
mas mediatizados en sus necesidades lidicas por la
publicidad consumista que elimina la libertad de
eleccién, por objetivos mercantilistas que en nada
tienen en cuenta al sujeto, por el automatismo que
desprecia de manera cada vez més clara el papel
protagonista y creador del nifio en el juego para
convertirlo en un mero espectador pasivo de
“maravillosos artefactos” que evolucionan y reali-
zan las mds variadas funciones de manera automa-
tica, en fin, que cada dia el nifio ve més limitadas
sus posiblidades de jugar en el sentido m4s amplio
y exacto de la palabra, es algo de lo que da fe el
éxito de los juegos didActicos y creativos, al menos
en ciertos ambientes, 1a vuelta a los materiales na-
turales y tradicionales y la importancia que s¢ le da
al tema en revistas y medios especializados.

En el caso del adulto esta situacién se ve
agudizada porque ni siquiera s¢ juega mal, porque
no se juega. Como mucho se “mata el tiempo” 0 se
utilizan ciertos juegos de azar para tratar de conse-
guir dinero fécil o sentir el gusto del riesgo, o se
“juega” siempre que sean juegos de escaso com-
promiso personal donde no haya que mostrar nin-
guna parcela de uno mismo sino s6lo ingenio o ha-
bilidades que a nada obligan.




Lo cierto es que la rutina, la masificacién, el
aislamiento progresivo, la insatisfaccién, la
bisqueda desaforada de nuevas fuentes de placer
se hallen donde se hallen y al precio que sea, el
consumismo desenfrenado, el deterioro del medio
natural, la pérdida de las raices e identidad perso-
nal, la agresion constante de un mundo en el que el
hombre ha dejado de ser hace mucho tiempo pro-
tagonista para pasar a ser, ni siquiera estrella invi-
tada, sino tan sélo un extra més.... todo ello parece
demostrar que hoy mis que nunca es necesario y
que no es para nada ocioso volver una y otra vez
sobre ello.

Valoramos la imponancia de iniciativas
como las ludotecas o centros de juego, talleres
creativos, de expresion corporal, plastica, musical,
literaria... que profundizan en las posibilidades del
juego. !

Nos parece preciso estimular cualquier inicia-
tiva que valiéndose del juego, o buscando el juego
por si mismo, contribuya a aumentar la conciencia
sobre la urgencia de volver al juego.
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Consideramos inaplazable que formadores,
terapeutas, animadores grupales, trabajadores
sociales, investigadores... sean los primeros en res-
ponder a esta necesidad, recuperando sus propios
habitos y practicas lidicas, formandose y pre-
parandose para servir de iniciadores en el juego de
aquellos que estin bajo su tutela.

MANIFESTAMOS pues la urgente necesi-
dad de recuperar el juego como un tiempo y espacio
libre de relacién con los otros, de comunicacion,
creacién y expresion espontinea donde el indivi-
duo, afirmdndose frente a las presiones masifica-
doras y uniformistas, frente al consumismo, ponga
en marcha, experimente y actiie todas sus potencias
como ser individual y social, de una forma gratuita,
placentera y gratificante.

Porque toda persona tiene el derecho
inalienable de jugar y este derecho natural
responde a una profunda necesidad prima-
ria y conlleva el deber de poner los medios
precisos para que el juego sea de nuevo
posible.

Coordinadora provincial de artes y
tradiciones populares. (Hemos tomado como
documento base el manifiesto del colectivo TA-

LUD. Taller de juego de Fermando de la Riva y

Manuel Garcia Blanco).
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